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Die vorliegende Arbeit befasst sich mit der Integration des Freizeitsports und der jugendlichen 
Bewegungskultur Skateboarding in die Olympischen Spiele 2020 in Tokio. Eine Analyse von 
Sekundärliteratur führt dabei zu der primären Erkenntnis, dass die Phänomene Skateboarding 
und Olympia nicht vollständig vereinbar sind, allerdings durch den Beschluss 2016 eine 
Integration nicht mehr abzuwenden ist. Aus diesem Grund ist es von Bedeutung, die Umsetzung 
bestmöglich zu gestalten und die Identität der Szene zu wahren. Mit Hilfe einer eigens 
durchgeführten empirischen Untersuchung in Form von teilstandardisierten Experteninterviews 
werden die Chancen und Risiken für die Skater-Szene, für Olympia, für die Wirtschaft und die 
Vereine, die sich durch die Aufnahme der Sportart in die Spiele ergeben, herausgestellt. Dabei 
wird zum einen deutlich, dass die Zusammenführung der beiden Phänomene einige Chancen 
wie beispielsweise die Verjüngung Olympias und die externe und interne Verbreitung des 
Skateboarding mit sich bringt. Allerdings auch Risiken, wie zum Beispiel eine Entwicklung in 
Richtung Versportlichung und damit einhergehend ein Freiheitsverlust, Fremdbestimmung und 
Standardisierung des Skateboarding erkennbar sind, die es gilt abzuschwächen. Auf Grundlage 
der Chancen und Risiken werden Handlungsempfehlungen für die unterschiedlichen beteiligten 
Akteure verfasst, die zu einer bestmöglichen Integration der Sportart bei Olympia beitragen 
sollen. 
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This thesis deals with the integration of Skateboarding, as a leisure sport and adolescent 
movement culture, becoming a part of the 2020 Olympic Games in Tokyo. An analysis of 
secondary literature leads to the recognition that the Olympic Games and Skateboarding are not 
fully compatible. However, due to the decision made in 2016 to include Skateboarding in 
Olympia, the integration cannot be avoided. Therefore, it is imperative that the implementation 
be designed to have the best possible outcome. Opportunities and threats are evaluated using a 
qualitative based empirical study. Benefits include, for example, external and internal 
dissemination worldwide of Skateboarding and the rejuvenation of the Olympic Games. Risks 
include, the development of Skateboarding experiencing more standardisation, which could 
mean a loss of freedom and heteronomy within Skateboarding culture. These benefits and risks 
are presented and on that basis, recommendations of actions for all parties are made, so that the 
integration of Skateboarding in to the Olympic Games is smooth and without issues. 
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Im Folgenden wird aus Gründen der besseren Lesbarkeit und der Einfachheit die männliche 
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Die Ausgangssituation der folgenden Bachelorarbeit ist der im August 2016 gefasste Beschluss 
des Internationalen Olympischen Komitees (im Folgenden abgekürzt als >IOC<), 
Skateboarding neben vier weiteren Sportarten als neue Disziplin bei den Olympischen Spielen 
in Tokio 2020 aufzunehmen (vgl. Wikipedia 2019b). Dieser Beschluss trifft auf viel - sowohl 
positive als auch negative – Kritik seitens der Skateboard-Szene (vgl. Skateboard Olympia.de 
2019). 
 
1.2. Problemstellung und Fragestellung 
Skateboarding ist eine weltweit bekannte, besonders für Kinder und Jugendliche ansprechende 
Sportart (vgl. Schwier und Kilberth 2018a, S. 7). 
Der Mitbegründer der Skateboard-Szene in Deutschland, Titus Eberhard Dittmann, beschreibt 
Skateboarding als einen Sport, der von Kindern und Jugendlichen in der Freizeit frei von 
Regeln, ohne Wettbewerbscharakter und ohne Leistungsdruck selbstbestimmt ausgeübt wird 
(vgl. Eder 2019, S. 2).  
Der Sport kann demnach dem Breitensport und genauer dem Freizeitsport, also dem 
„Wettkampfs ungebundenen Sport[s]“ (Dieckert und Wopp 2002, S. 19) zugeordnet werden. 
Freizeit meint hier „Eigenzeit“ und „Zeitabschnitte, in denen nichts Fremdbestimmtes getan 
werden muss“ (Dieckert und Wopp 2002, S. 15). 
Skateboarding wird von den Auszuübenden nicht nur als Sport, sondern „als Ausdruck eines 
besonderen Lebensgefühls und als ein eigenwilliger Lebensstil wahrgenommen, der je nach 
dem Grad des persönlichen Eingebundenseins nahezu alle Teilbereiche ihrer alltäglichen 
Lebensführung durchdringen kann“ (Schwier und Kilberth 2018a, S. 7). Der Sport stellt 
demnach eine „jugendliche Bewegungskultur“ (Schwier 2018, S. 16) dar, die sich von den 
üblich geregelten und leistungsorientierten Sportarten absetzt. 
  
Durch den Beschluss 2016, Skateboarding in die Olympischen Sommerspiele 2020 zu 
integrieren, trifft nun der selbstbestimmte, frei von Regeln existierende Freizeitsport auf das 
System Olympia, das Hochfest des Leistungssports mit dem Motto: „Citius, altius, fortius-
Schneller, höher, stärker“ (NDR 2019). 
Die Teilnahme an Olympia führt immer mehr zu einer „Versportlichung in Richtung eines 
Leistungssports“ (Schwier und Kilberth 2018a, S. 10), was sowohl auf viel positive als auch 






Neben Skateboarding gibt es einige Sportarten, die ebenfalls als jugendliche Bewegungskultur 
verstanden werden und bereits Teil der Olympischen Spiele sind, wie zum Beispiel das 
Snowboard-Fahren. Diese Sportart wurde erstmals bei den Olympischen Winterspielen in 
Nagano 1998 mit den Disziplinen Riesenslalom und Halfpipe ausgetragen (vgl. Olympia-
Lexikon.de 2019d). Somit besteht eine Vergleichsmöglichkeit und mittelfristige Folgen der 
Integration einer urbanen Bewegungskultur in den olympischen Kontext können evaluiert 
werden. 
Im Rahmen dieser Bachelorarbeit soll diesem Problem nachgegangen und die Frage gestellt 
werden, ob die jugendliche Bewegungskultur und Freizeitsport Skateboarding mit dem System 
der Olympischen Spiele vereinbar ist und inwiefern durch die Teilnahme 2020 Chancen und 
Risiken für den Sport, für Olympia, für die Wirtschaft als auch für die Vereine entstehen. 
Zuletzt werden mit Hilfe der gewonnenen Erkenntnisse Handlungsempfehlungen entwickelt, 
die sowohl für die Olympischen Akteure als auch für die Akteure der Skater-Szene 
richtungsweisend sein sollen, um eine gute Integration der Sportart in das Olympische System 
und die Olympische Bewegung zu ermöglichen.  
 
So ergeben sich für meine Bachelorarbeit folgende detaillierte Forschungsfragen:  
1. Sind der Freizeitsport Skateboarding als jugendliche Bewegungskultur und das System 
der Olympischen Spiele vereinbar?  
2. Welche Chancen oder Risiken ergeben sich für den Freizeitsport durch die Teilnahme 
an Olympia?  
3. Wie könnten die Chancen genutzt werden, sodass der ursprüngliche Sportcharakter des 
Skateboardens erhalten bleibt und die Risiken abgeschwächt werden? 
(Handlungsempfehlungen) 
 
1.3. Zielstellung  
In dieser Bachelorarbeit sollen die Skater-Szene und das Konstrukt Olympia mit all ihren 
Facetten dargestellt und die Chancen und Risiken für den Freizeitsport Skateboarding durch die 
Teilnahme an Olympia 2020 herausgearbeitet werden. Ziel der Bachelorarbeit ist es, den 
verschiedenen Akteuren, sowohl der Szene als auch den Olympioniken, sowie der Wirtschaft 







1.4. Methodisches Vorgehen 
Zur Beantwortung der drei oben genannten Forschungsfragen werden zwei empirische 
Methoden verwendet, um ein bestmögliches Ergebnis der Untersuchung zu erzielen. Es ist von 
einer „Triangulation“ (Gläser und Laudel 2010, S. 105) zu sprechen, durch die sichergestellt 
wird, dass die Informationen, die durch nur einen Methodenweg nicht oder nicht ausreichend 
dargestellt werden, durch die zweite gewählte Methode ergänzt werden können. (vgl. Gläser 
und Laudel 2010, S. 105). So stützt sich der erste Teil der vorliegenden Arbeit auf die 
Sekundärrecherche, bis dann ab Kapitel fünf die bisherigen Erkenntnisse durch Ergebnisse 
einer eigens durchgeführten empirischen Untersuchung in Form von leitfadengestützten 
Experteninterviews ergänzt werden.   
Das erste Kapitel dient der Einführung in die Thematik. Die Darstellung der Ausgangssituation, 
der Problem- und Fragestellung, der Zielsetzung sowie des Aufbaus und der methodischen 
Vorgehensweise bietet dem Leser einen Überblick über die vorliegende Arbeit.  
In Kapitel zwei wird der Themenbereich Skateboarding fokussiert und eine Einordnung der 
Bewegungsform aus unterschiedlichen Perspektiven vorgenommen. Des Weiteren werden das 
pädagogische Potential der Sportart und soziale Initiativen beschrieben, die das Skateboarding 
als ein pädagogisches Mittel nutzen. Zuletzt wird die Entwicklung der Sportart in Richtung 
Kommerzialisierung und Versportlichung thematisiert.  
Folglich werden in Kapitel drei die Olympischen Spiele der Neuzeit und deren Strukturen, der 
Olympische Grundgedanke und die Olympische Erziehung nach Pierre de Coubertin sowie die 
Entwicklung Olympias beschrieben. Darauf folgt die Einführung in das Thema Olympic 
Solidarity Fund.  
Im vierten Kapitel wird die Zusammenführung der beiden Phänomene thematisiert, indem 
zunächst die strukturellen Maßnahmen zur Integration und die bereits bestimmten Richtlinien 
aufgegriffen werden. Als Fallbeispiel für eine jugendliche Bewegungskultur bei Olympia wird 
das Snowboard-Fahren beschrieben. Darauf folgen die wichtigsten Aspekte der dauerhaft 
laufenden Diskussion über die Vereinbarkeit des Skateboarding und Olympias. Es lässt sich ein 
erstes Zwischenfazit ziehen. 
Um noch weitere Schlüsse ziehen zu können und die Forschungsfragen zwei und drei nach den 
Chancen und Risiken sowie nach den Handlungsempfehlungen beantworten zu können, wurden 
qualitative Experteninterviews mit sechs Experten unterschiedlicher perspektivischer 
Standpunkte durchgeführt. Dabei wurde auf das „Leitfadeninterview mit Experten als 
sozialwissenschaftliche Erhebungsmethode“ zurückgegriffen (Gläser und Laudel 2010, S. 111). 






Möglichkeit der individuellen Anpassung an den Experten während des Interviews. (vgl. Gläser 
und Laudel 2010, S. 114). 
Als Auswertungsmethode wurde die Methode der Extraktion nach Gläser und Laudel 
angewandt, die auf der qualitativen Inhaltsanalyse nach Mayring basiert, allerdings durch die 
Möglichkeit erweitert wurde, bei dem Prozess der Extraktion dauerhaft unerwartete 
Informationen hinzufügen zu können und nicht an ein unveränderbares Kategorie-System 
gebunden zu sein (vgl. Gläser und Laudel 2010, S. 198). Es werden Informationen mit Hilfe 
eines Suchrasters und sich daraus ergebenden Kategorien aus den unterschiedlichen 
Interviewtexten ausgesondert, verarbeitet und anschließend ausgewertet. Bei der Extraktion 
werden nur noch Informationen als Grundlage verwendet, die für die Beantwortung der 
Forschungsfragen relevant sind. Die aus dem Text entnommenen relevanten Informationen 
werden den bestimmten Kategorien zugeordnet. Diese sind allerdings nicht vollständig 
festgelegt, sondern können während des Verfahrens durch weitere Kategorien flexibel ergänzt 
werden, was sich auf die Fülle der Informationsgrundlage auswirkt (vgl. Gläser und Laudel 
2010, S. 200–201). Der Grund für die Wahl dieser Methode ist der Versuch, direkt zu Beginn 
die Informationen zu bündeln und übersichtlich zu filtern, sodass die Forschungsfragen 
beantwortet werden können. Ein weiterer Vorteil der Extraktion ist  die Flexibilität (vgl. Gläser 
und Laudel 2010, S. 200–201).  
Nachdem in Kapitel fünf die Methoden genauer erläutert wurden, folgen in Kapitel sechs und 
sieben die Chancen und Risiken für die Skater-Szene, für Olympia, für die Wirtschaft und für 
die Sportvereine, die sich aus den Interviews ergeben. In Kapitel acht werden auf Grundlage 
der Erkenntnisse aus den Experteninterviews Handlungsempfehlungen verfasst und eine eigens 
entwickelte Konzeptidee vorgestellt.  
Zum Schluss wird ein Fazit formuliert und ein Ausblick auf die bevorstehenden Olympischen 
Sommerspiele 2020 in Tokio geboten.  
 
2. Einordnung des Phänomens Skateboarding 
Schon bei der Frage, ob Skateboarding als Sport oder Nicht-Sport bezeichnet werden kann, ist 
man sich uneinig. Aufgrund der vielen Aspekte, die bei einer Definition des Begriffes 
Skateboarding zu beachten sind, ist es schwierig eine wissenschaftliche Definition 
vorzunehmen. 
Aus diesem Grund wird zunächst eine Einordnung des Skateboarding im sportlichen Kontext 
vorgenommen, in dem Skateboarding als Freizeitsport eingegliedert wird. Da Skateboarding 






Unterkapitel eine Einordnung des Skateboarding als eine jugendliche Bewegungskultur 
vorgenommen. In dem dritten Unterkapitel wird sich mit der pädagogischen Rolle des 
Skateboarding auseinandergesetzt und diese anhand von sozialen Projekten dargestellt. Zuletzt 
wird ein Einblick in die Entwicklung des Skateboard-Phänomens in Richtung 
Kommerzialisierung und Versportlichung geboten.    
 
2.1. Skateboarding als Freizeitsport  
Zunächst wird sich um eine Definition des Skateboarding aus rein sportlicher Perspektive 
bemüht.  
Skateboarding stellt eine sportive Bewegungsform dar, bei der sich der Fahrer mit Hilfe eines 
Brettes mit zwei Achsen und vier Rollen durch die Tätigkeit des Wegschiebens vom Boden mit 
einem Bein, >Pushen< oder einer bestimmen Art und Weise des Druckaufbaus und  eines Hin- 
und Herbewegens des Körpers zu den Seiten des Brettes, >Pumpen<, von der Stelle bewegen 
und Schnelligkeit aufnehmen kann. Darüber hinaus wird das Brett vor allem als Mittel für die 
Ausführung einer Vielfalt von spektakulären Tricks genutzt (vgl. Wikipedia 2018).  
Die aktive Ausübung der Sportart Skateboarding wird meist von Kindern und Jugendlichen 
männlichen Geschlechts vollzogen (vgl. Schwier und Kilberth 2018a, S. 7). Sie erfordert eine 
körperliche Feinmotorik, über die, laut Titus Eberhard Dittmann, nur Jugendliche verfügen 
(Dittmann 2012, S. 115). Demnach ist die aktive Ausübung der Sportart hauptsächlich einer 
gewissen Alterssparte zuzuordnen, die über die Voraussetzungen „Körperkapital, Vitalität und 
freie Zeit“ (Schwier und Kilberth 2018a, S. 8) verfügt.  
Skateboarding kann mitunter aus diesem Grund unter dem Begriff Freizeitsport eingeordnet 
werden. Freizeitsport gilt als eine „Idee eines Sports für alle in der Freizeit“ (Dieckert, Wopp 
2002, S. 16). Ausgehend von dem traditionellen Sport mit seinem auf Wettkampf 
ausgerichteten Charakter umfasst der Begriff Freizeitsport „ein Sporttreiben auf unterem und 
mittlerem Wettkampfniveau“ (Dieckert, Wopp 2002, S.16). Dieser wird auch als „Breitensport“ 
(vgl. ebenda, S. 16) bezeichnet.  
Liegt ein qualitatives Bewusstsein von Zeit und ein weites Sportverständnis vor, wird der Sport 
als ein „Sport für alle und eine Idee der Möglichkeit einer Befreiung oder Umdeutung von 
traditionellen Normen und Standards sowie ein grundsätzlich freiwilliges Sporttreiben“ (Wopp 
1995, S. 18) beschrieben. Vereinfacht dargestellt, umfasst der Begriff Freizeitsport einen Sport, 
der nicht leistungsorientiert oder wettkampfgebunden, nicht mit festgelegten Regeln behaftet 
und in seiner Struktur nicht standardisiert oder fremdbestimmt ist. Damit steht er in klarem 






Somit ist Freizeitsport als „ungezwungenes Sporttreiben als Spiel mit Spaß, Geselligkeit und 
Erlebnissen“ (Dieckert und Wopp 2002, S. 12) zu beschreiben oder wie Opaschowski kurz und 
bündig sagt: „Leistung und Lust“ (Opaschwoski 1987, S. 12).  
Laut Dieckert und Wopp ist der Freizeitsport eher eine Idee und somit ist es nicht relevant, was 
für eine Sportart ausgeübt wird, sondern auf welche Weise dies geschieht. Demnach ist eine 
Kategorisierung einzelner Sportarten zum Freizeitsportbegriff nur schwer möglich. Wichtig ist, 
ob eine Möglichkeit zur Abgrenzung und Abweichung von Standardisierungen besteht. In 
Bezug auf Skateboarding ist das definitiv zu bejahen. Die Sportart wird frei und selbstbestimmt, 
ohne Regelwerk und Wettbewerbscharakter ausgeübt. Zwar finden Contests statt, allerdings 
sind diese meist nicht standardisiert, was anhand eines Beispiels von Titus Eberhard Dittmann 
veranschaulicht werden kann. In seinem Buch >Brett für die Welt< beschreibt Dittmann die 
Organisation der Münster Monster Mastership, einem ehemaligen Contest, der zunächst auf 
einem Parkplatz ausgetragen und letztendlich 1989 als offizielle Weltmeisterschaft anerkannt 
wurde (vgl. titus GmbH 2019b). Er erklärt, dass nach jedem Austragungsjahr die Regeln 
flexibel und neu an die Skater angepasst wurden (vgl. Dittmann 2002, S.208) Auch heute sei 
eine Standardisierung im Hinblick auf festgelegte Regeln laut Dittmann nichtexistent (vgl. 
Dittmann 2002, S.209).  
Zudem kann Skateboarding als Freizeitsport verstanden werden, weil es „neben dem Surfen zu 
den ersten Bewegungsaktivitäten [gehört], die seit den 1950er Jahren einen unkonventionellen 
Gegenentwurf zu der normierten Welt des modernen (Wettkampf-) Sports und alternative 
Auslegung des Sich-Bewegens hervorgebracht haben.“ (Schwier 2018, S. 15). Eine 
Abgrenzung vom traditionellen Sport ist also gegeben und stellt den Geist des Skateboarding 
dar. Es findet eine bewusste Selbstmarginalisierung der Szene gegenüber dem Leistungs- und 
Spitzensport statt (vgl. Schwier und Kilberth 2018a, S. 8).  
Somit ist das Skateboarding von dem leistungsorientierten, verbissenen Grundgedanken und 
den Standardisierungen befreit und schafft demgemäß einen Zugang für alle. Die einzige 
Einschränkung ergibt sich durch die feinmotorische Schwierigkeit der Ausübung der Sportart, 
die nicht allen möglich ist, wenn sie nicht über genügend Körperkapital und Vitalität verfügen. 
Bei einer Einordnung in den sportlichen Kontext bleibt somit zu sagen, dass die Struktur der 
Sportart Skateboarding in jedem Fall dem Leistungs- und Spitzensport widerspricht und daher 
als „ungezwungenes Sporttreiben als Spiel mit Spaß, Geselligkeit und Erlebnissen“ (Dieckert 







2.2. Skateboarding als jugendliche Bewegungskultur 
Nachdem eine Einordnung aus sportlicher Perspektive erfolgt ist, wird auf den Begriff 
Bewegungskultur eingegangen, um Skateboarding darauffolgend als jugendliche 
Bewegungskultur verorten zu können. Dabei wird sich auf die Bestimmungsmerkmale einer 
Bewegungskultur nach Andersen, die sie in ihrem Buch >Lebenslange Bewegungskultur. 
Betrachtungen zum Kulturbegriff und zu Möglichkeiten seiner Übertragung auf 
Bewegungsaktivitäten< aus mehreren Ansätzen folgert und zusammenfasst, gestützt (vgl. 
Andersen 2001, S.107-108).  
Als ein Charakteristikum einer Bewegungskultur wird von Andersen genannt, dass sie eine 
neue Art der Bewegung und deren Struktur darstellt. Dabei wird sich auf ein „anderes 
Verhältnis von Körperlichkeit, auf ein anderes Verständnis der menschlichen Bewegung“ 
(Andersen 2001, S.107) bezogen. Eine Bewegungskultur entbindet sich hierbei von der 
Vorstellung einer Bewegungsform mit hoch ambitioniertem Hintergrund und schafft somit eine 
andere und leichtere Akzession für Kinder und Jugendliche.  
Ein weiteres Merkmal ist, dass es bei einer Bewegungskultur um viel mehr als nur den 
sportlichen Aspekt geht. Es handelt von „Körperwahrnehmung, Entspannung, 
psychosomatische Harmonisierung, Wahrnehmungsfähigkeit der Sinne, Ästhetik und 
Vergnügen“ (Andersen 2001, S.107). Hier sind besonders die Bewegungskulturen zu nennen, 
die den Aspekt der Persönlichkeitsbildung im Sinne einer „Innenerfahrung und 
Selbstentfaltung“ (Andersen, S.107) anstreben. 
Eine Bewegungskultur zeichnet sich durch ihre vielfältigen Möglichkeiten der 
Tätigkeitsausübung aus und reicht über den klassisch angeleiteten Kurs bis hinein in den 
gesamten Alltag.  
Des Weiteren grenzt sich eine Bewegungskultur bewusst von den hochambitionierten 
Sportarten ab, da ein anderes Wertesystem vertreten wird. Hier steht u.a. die Kontrolle und 
Wahrnehmung des eigenen Körpers im Vordergrund, sowie eine besondere Erlebniserfahrung 
bei der Ausübung der Tätigkeit, Ästhetik und Lebensqualität. (vgl. Andersen 2001, S.108).  
Zudem beschreibt Andersen die Schwierigkeit des Verstehens einer Bewegungskultur. Um eine 
Bewegungskultur begreifen zu können, muss demnach ein Blick auf die Hintergründe geworfen 
werden, sodass die Bedeutung des beobachtbaren Handelns verstanden werden kann.  
  







Auch Skateboarding ist mehr als nur eine Bewegungsform und kann als eine „weltweit 
verbreitete Bewegungskultur“ (Schwier und Kilberth 2018a, S. 7) beschrieben werden, die von 
den Auszuübenden „als Ausdruck eines besonderen Lebensgefühls und als eigenwilliger 
Lebensstil wahrgenommen [wird], der je nach dem Grad des persönlichen Eingebundenseins 
nahezu alle Teilbereiche ihrer alltäglichen Lebensführung durchdringen kann“ (Schwier und 
Kilberth 2018a, S. 7). Demnach ist der Bezug zu der Sportart im Alltag von hoher Bedeutung 
und spiegelt sich neben der äußerlichen Erscheinung in Kleidung und Ausrüstung auch in einem 
„unsichtbare[n], immer im Fluss befindliche[n] System von distinktiven Merkmalen und 
hedonistischen Wertehaltungen“ (Schwier 2018, S. 17) wieder. Wie bereits im 
vorangegangenen Kapitel beschrieben, ist von einer „Selbstmarginalisierung“ (Schwier und 
Kilberth 2018a, S. 8) zu sprechen, da sich die Skater-Szene bewusst sowohl von anderen 
Sportarten absetzt, als auch gegen die konventionellen Wertehaltungen ausspricht und sich 
somit als eine Randgruppe versteht (vgl. Schwier und Kilberth 2018a, S. 8). „Euphorisch (oder 
empört) wird von Selbstermächtigung, Willensbildung, Raumaneignung, Flexibilität, 
Nonkonformismus und Individualität gesprochen“ (Schweer 2014, S. 7). 
„Aus sportsoziologischer und -ökonomischer Perspektive lassen sich [aus diesem Grund] 
sowohl Skateboarding als auch Wellenreiten zudem als langfristige Nischentrends beschreiben“ 
(Schweer 2018, S. 116).   
Aufgrund dessen, dass sich Skateboarding bewusst gegen die institutionelle Organisation des 
Sports ausspricht, wird die Szene häufig als „grundrebellisch“ (Dittmann 2012, S. 116) 
wahrgenommen. Die Ausübung der, in der Vergangenheit immer wieder neu erfundenen, 
vielfältigen Formen des Skateboarding erfolgt selbstbestimmt, liberal und somit frei von 
Zwängen, ohne Wettbewerbscharakter und unabhängig von Regeln. Ein Skater sieht sich als 
Individualist, der selbst entscheiden kann, wann er die Sportart in welcher Form ausübt. Weitere 
Motive für Ausübung des Skateboarding neben der Möglichkeit der Selbstdarstellung, der 
Freiheit und Autonomie sind der Anreiz, Grenzen zu testen und physische Risiken einzugehen 
sowie die vorherrschende, intrinsische Motivation und Begeisterung für die Sportart. Zudem 
wird meist das Ziel einer Erlebniserfahrung verfolgt, im Hier und Jetzt zu leben und zu erleben 
(vgl. Schwier 2018, S. 15) und den Fokus nicht auf bevorstehende Contests zulegen und sich 
darauf vorzubereiten (vgl. Bindel und Pick 2018, S. 208).  
Trotz der individualistischen Auslebung des Skateboarding ist der Sport keineswegs ein 
Einzelsport, da durch das Aufeinandertreffen von Skatern an Skatespots ein „zwangloser 
Zwang zur Bildung von informellen Gruppen von Gleichgesinnten“ (Schwier und Kilberth 






Achtung und Wertschätzung der Mitskater, füreinander einstehen und der Zusammenhalt 
innerhalb der Szene im Vordergrund der Kultur (Schwier und Kilberth 2018a, S. 8). Zudem 
wird Kreativität als ein weiteres Charakteristikum der Sportart verstanden (Bindel und Pick 
2018, S. 205). Durch die immer wieder neue Erfindung des eigenen Fahrstils, der 
Trickausübung und die Neuaneignung des urbanen Terrains ist der Skateboarder dazu 
angehalten, sich flexibel und kreativ auszuleben. Dazu zählt zusätzlich die immer wieder 
auftretende „Behauptung im öffentlichen Raum“ (Bindel und Pick 2018, S. 217). 
All diese Merkmale, allen voran die bewusste Abgrenzung zu traditionellen Sportarten und das 
alltägliche Streben nach Selbstdarstellung, Ästhetik und Erlebniserfahrung, ermöglichen eine 
Betitelung des Skateboarding als jugendliche Bewegungskultur.  
 
2.3. Skateboarding als pädagogisches Mittel 
Durch den besonderen Charakter der Bewegungskultur wird es häufig als ein pädagogisches 
Mittel zur Persönlichkeitsentwicklung sowie Integration und Inklusion genutzt.  
Aufgrund dessen, dass Skateboarding in dem Leben der Individuen einen großen Stellenwert 
einnimmt, trägt es viel zur Persönlichkeitsbildung von Kindern und Jugendlichen bei. Im 
weiteren Verlauf wird das hohe pädagogische Potential der Sportart näher erläutert. 
 
Die Bewegungsform besitzt einen hohen Aufforderungscharakter und kann laut Titus Eberhard 
Dittmann „süchtig“ machen (Dittmann 2012, S. 104). 
Skateboarding lehrt neben den motorischen Fähigkeiten insbesondere der Feinmotorik, des 
Gleichgewichtsinns und des Körpergefühls diverse soziale Kompetenzen (vgl. Dittmann 2012, 
S. 115). Die Bewegungsform stellt eine hoch identitätsstiftende Freizeitbeschäftigung dar, bei 
der der Skater mit einer unbefangenen Sicht auf die Welt keine Unterscheidung oder 
Diskriminierungen von Menschengruppen vornimmt (vgl. Schwier und Kilberth 2018b, S. 
136). Er unterscheidet die Menschheit lediglich in Skater und Nicht-Skater (vgl. Dittmann 
2012, S. 183). Somit sind Zugehörigkeit und Toleranz elementare Begriffe.   
„Der Schlüssel zum Skateboarding ist Selbstvertrauen“ (Dittmann 2012, S. 111).  
Skateboarding fordert und fördert Selbstvertrauen, da ohne Selbstvertrauen der Auszuübende 
niemals das Rollbrett betreten würde (vgl. Dittmann 2012, S. 111). Zu dem Selbstvertrauen fügt 
sich auch das Aufbauen von Vertrauen gegenüber Mitskatern, dass vor allem in vielbefahrenen 
Skateparks von hoher Bedeutung ist. 
Der Rollsport steigert das Selbstwertgefühl beispielsweise bei einem erfolgreichen Landen 






erfolgt eine „jugendliche Selbstermächtigung“ (Schwier und Kilberth 2018a, S. 8) durch die 
Szene.  
Darüber hinaus fördert die Sportart Skateboarding den eigenen Mut, sich in eine eventuell 
risikoreiche Situation zu begeben. Um den Willen zu erlangen, dieses Risiko einzugehen, ist 
eine Begeisterung für die Sportart von Nöten (vgl. Schwier und Kilberth 2018a, S. 8). Diese 
Begeisterung schürt eine intrinsische Motivation bei dem Erlernen des Skateboardings. 
Der Lernprozess des Skateboarding findet selbstgesteuert und selbstbestimmt statt (vgl. 
Schwier und Kilberth 2018a, S. 8). Es bleibt dem Skater selbst überlassen, wann er in welcher 
Weise skaten möchte und welche Tricks er erlernt. Selbstgestaltungsfähigkeit ist hier eine 
wichtig zu nennende Kompetenz (vgl. Bindel und Pick 2018, S. 209). Bei der Aneignung der 
Bewegungsform liegt ein hohes Verletzungsrisiko vor. Der Auszuübende macht dauerhaft 
schmerzhafte Erfahrungen, fällt hin und lernt daraufhin allerdings, wieder aufzustehen und „mit 
diesem Schmerz umzugehen, mit Angst, mit Versagen, mit deiner Unvollkommenheit“ 
(Dittmann 2012, S. 115). Der Skater muss demnach über eine hohe Fehlertoleranz verfügen 
(vgl. Dittmann 2012, S. 316). 
Der Lernprozess gestaltet sich als ein Learning by Doing (vgl. Bindel und Pick 2018, S. 207). 
Zudem werden, unter anderem durch Skatespots, Orte geschaffen, an denen Skater 
aufeinandertreffen und sich gegenseitig bereichern. Es wird derjenige Skater zum Vorbild, der 
im Können oder Wissen voraus ist und somit die Rolle eines Trainers einnimmt. Dabei ist 
allerdings nicht ein Trainer im klassischen und traditionellen Sinne gemeint, sondern eher eine 
Person, die auf Nachfrage beistehend Hilfestellungen bietet (vgl. Bindel und Pick 2018, S. 207). 
Demzufolge findet also „ein fließendes Weitergeben von Wissen und Können, ohne Methodik 
und Didaktik“ (Dittmann 2012, S. 110) statt.  
Auch soziale Kompetenzen, die für ein gutes, soziales Miteinander notwendig sind, werden 
innerhalb der Skater-Szene gelernt. Dabei ist vor allem von gegenseitiger Achtung und von 
einem respektvollen Umgang untereinander die Rede (vgl. Schwier und Kilberth 2018a, S. 8). 
Wie vorab in Kapitel 2.2 erwähnt, entsteht ein „zwangloser Zwang zur Bildung von informellen 
Gruppen“ (Bindel und Pick 2018, S. 8). 
Begründet durch die nicht institutionelle Organisationform des Skateboarding müssen die 
Szenemitglieder über einen hohen Grad an Selbstverantwortung verfügen und die Strukturen 
der Szene selbst organisieren (vgl. Bindel und Pick 2018, S. 207). Dazu gehört auch die 
Eigenschaft des eigenen Muts zur Mitbestimmungsfähigkeit. Demzufolge kann jeder Skater 







Eine weitere Eigenschaft, die das Skateboarding lehrt, ist die kreative Aneignung von urbanem 
Terrain. So wird eine alltäglich genutzte Fläche neu interpretiert und für Skater fahrbar 
gemacht. Somit spielt Kreativität als geforderte Eigenschaft in die Persönlichkeitsentwicklung 
der Kinder und Jugendlichen mit ein (vgl. Bindel und Pick 2018, S. 215). Auch 
Problemlösungsfähigkeit und Durchhaltevermögen sind zentrale Eigenschaften, die bei der 
Erlernung des Skateboarding bedeutsam sind (vgl. Schwier und Kilberth 2018b, 96, 207).   
 
2.4. Soziale Initiativen im Bereich Skateboarding 
Nachdem herausgestellt wurde, wie sehr und in welcher Weise Skateboarding über 
pädagogisches Potential verfügt, wird anknüpfend auf die Anwendung des Skateboarding als  
Mittel „zur Lösung tiefgreifender Probleme“ (Borden 2018, S. 96) eingegangen. Diverse 
Initiativen aus aller Welt, die diesen Ansatz mit besonderem Augenmerkt auf Krisen- und 
Kriegsgebiete verfolgen, sind aus der Skater-Szene hervorgegangen. 
So ist die Organisation >Skateistan< zu nennen, die 2008 in Kabul, Afghanistan aus der Taufe 
gehoben wurde (vgl. Skateistan 2019, S. 2). Sie beabsichtigt, den Kindern und Jugendlichen 
aus dem afghanischen Krisengebiet, die die Mehrheit der Bevölkerung ausmachen, zu helfen 
„den Teufelskreis aus Gewalt, Verzweiflung und Armut zu durchbrechen, mit dem sich viele 
bereits abgefunden haben und sie stattdessen in ihrer Persönlichkeitsentwicklung [...] [zu] 
fördern“ (Borden 2018, S. 94). In einem Land, in dem noch immer schwierige 
Lebensbedingungen vorherrschen und Geschlechtergleichberechtigung kein Begriff ist, ist die 
Methode zur Zielerreichung das Anbieten von Skatekursen sowie die aktive 
Wissensvermittlung von Inhalten wie „Menschenrechte, Weltkulturerbe, Umweltschutz sowie 
Ernährung, Hygiene und Geschichtenerzählen“ (Borden 2018, S. 94; vgl. Skateistan 2019, S. 
2). Durch ein großes Kursangebot werden neben Sachkenntnis, körperlichen Fähig- und 
Fertigkeiten auch „ganz gezielt Selbstvertrauen, Mut, Selbstwertgefühl und Vertrauen“ 
aufgebaut (Borden 2018, S. 95). Skateistan bietet demnach Kindern die Möglichkeit, bisherige 
Werte und Normen des Landes zu hinterfragen, neu zu definieren und unvoreingenommen und 
über Grenzen hinweg Freundschaften aufzubauen (vgl. Borden 2018, S. 96). 
Die Initiative ist überaus erfolgreich und gewinnt stetig neue Mitglieder (vgl. Skateistan 2019, 
S. 2; vgl. Borden 2018, S. 94).  
Darüber hinaus ist als deutsche Initiative >skate-aid< aufzuführen. Auch sie setzt sowohl in 
Deutschland als auch in Krisengebieten wie Afghanistan und Afrika das Skateboard als Mittel 
zur Kinder- und Jugendarbeit ein. Der skate-aid-Gründer, Titus Eberhard Dittmann, rief diese 






zur Seite zu stehen und bei der Kompetenzbildung von „Selbstvertrauen, 
Gemeinschaftsbewusstsein, Eigenverantwortung und Zielstrebigkeit […]“ zu unterstützen und 
„ihre freie Entfaltung“ zu fördern (skate-aid 2019). Dabei wird besonders betont, dass 
äußerliche Bedingungen wie Herkunft oder Geschlecht keine Rolle spielen und der 
Grundgedanke der Gleichberechtigung besteht (vgl. skate-aid 2019). Sie wollen „den Kindern 
eine echte Kindheit ermöglichen, mit Spaß, Energie und Ausgelassenheit“ (skate-aid 2019). 
 
Auch in unserer westlichen Welt gibt es Organisationen, die sich  mit Hilfe des Skateboards für 
das Lösen von alltäglichen Problemen wie Missbrauch von Drogen und Alkohol sowie Gewalt 
und kriminelle Straßengangs einsetzen, in dem sie Kindern aus prekären Lebensverhältnissen 
beispielsweise außerschulische Betreuung anbieten oder sie in gemeinnützige Projekte 
involvieren (vgl. Borden 2018, S. 92). 
Zudem wird das Skateboard immer mehr auch in den schulischen Kontext eingebunden, indem 
etwa die physikalischen Grundgesetze anhand von Fahrttricks erläutert werden oder durch die 
Integration der Freizeitsportart ein anderer Zugang zum Schulsport ermöglicht wird (vgl. 
Borden 2018, S. 92–93).   
 
2.5. Entwicklung des Skateboarding in Richtung Kommerzialisierung und 
Versportlichung  
Im folgenden Kapitel soll die Entwicklung der Bewegungsform genauer betrachtet werden.  
Um ausmachen zu können, inwiefern bei dem Phänomen Skateboarding von einer 
Kommerzialisierung die Rede sein kann, werden zunächst die wichtigsten Meilensteine in 
diesem Hinblick genauer beschrieben und somit auch auf eine Tendenz in Richtung 
Versportlichung des Skatens eingegangen.  
Zu Beginn ist zu sagen, dass die Skateboard-Kultur sich durch ein immer wieder eintretendes 
Neu-Erfinden auszeichnet, das sich auch in der Wirtschaft durch periodische Schwankungen 
wiederspiegelt (vgl. Schwier 2018, S. 21). Deshalb wird eine Handhabung der Skater-Szene 
aus gesamtwirtschaftlicher Perspektive als diffizil beschrieben. Es ist nur schwer auszumachen, 
zu welchem Zeitpunkt und ob das Warensortiment (Kleidung, Ausrüstung u.v.m.) den 
Vorstellungen der Szene entsprechen. Zudem ist die Authentizität von Unternehmen meist ein 
wichtiges Kriterium (vgl. Schwier 2018, S. 21).  
Als erste Nutznießer der Kommerzialisierung sind laut Schwier diejenigen zu nennen, die ihr 
Hobby zum Beruf werden lassen haben. Darunter zählen sowohl Skateboarder, die Gründer von 






und sich als Teil der Szene zugehörig und genuin verstehen, als auch Skateboarder, die sich für 
Marketingzwecke von Firmen zur Verfügung stellen (vgl. Schwier 2018, S. 22). Als Beispiel 
kann Titus Eberhard Dittmann aufgeführt werden, der als Mitbegründer der Skater-Szene in 
Deutschland das Skate-Unternehmen >titus GmbH< gründete, das noch immer für eine 
authentische Skater-Marke steht (vgl. Schwier 2018, S. 22).  
Als ein großer Meilenstein der Entwicklung des Skateboarding hin zu einer Versportlichung 
und Kommodifizierung, kann das 1995 erstmals ausgeführte Contest-Format >X-Games< 
genannt werden. Bei diesem Contest werden neben Skateboarding mehrere actionreiche 
Randsportarten von dem Fernsehsender ESPN der breiten, internationalen Masse zur Schau 
gestellt und somit eine Akzession zu dem Phänomen Skateboarding ermöglicht (vgl. Cantin-
Brault 2018, 172). Hervorzuheben ist, dass die X-Games das erhoffte starke Interesse bei dem 
internationalen Publikum tatsächlich weckten (vgl. Cantin-Brault 2018, S. 172). Durch dieses 
Fernsehformat wurde Tony Hawk bekannt, da er im Rahmen des Events als erster Skater die 
900 Grad-Drehung mit dem Skateboard schaffte (vgl. Cantin-Brault 2018, S. 172). Er stellte 
„genau die Persönlichkeit [dar], die ideologische Akteure brauchten, um aus Skateboarding 
Profit zu schlagen“, beschreibt Cantin-Brault (Cantin-Brault 2018, S. 172). 1999 wurde 
aufgrund dessen ein Videospiel namens „Tony Hawks Pro Skater“ auf den Markt gebracht.  
 
Neben den X-Games fanden einige weitere, von Firmen ausgetragene Contests statt. Für die 
Betrachtung der Entwicklung im Hinblick auf die Versportlichung und die Kommodifizierung 
der Sportart müssen hier die im Jahre 2008 erstmalig ausgetragenen Contests „Maloof Money 
Cup“ und „Battle at the Berrics“ erwähnt werden, die laut Schweer erheblichen Beitrag zur 
Annäherung an eine Versportlichung leisten (vgl. Schweer 2018, S. 112). Ersterer galt als der 
Contest mit der attraktivsten Gewinnsumme zu der Zeit (vgl. Schweer 2018, S. 110). Eine 
Entwicklung zur Versportlichung sei zu verzeichnen, „da nun allmählich Beträge ausgezahlt 
wurden, die sich mit denen in anderen Profi-Sportarten vergleichen ließen“ (Schweer 2018, S. 
110–111). Der zweite Contest „Battle at the Berrics“ lässt sich zudem als ein Beitrag zur 
Versportlichung anführen, da er sich durch ein strenges Regelwerk, das eine korrekte und 
eindeutige Trickausführung verlangt, auszeichnete (vgl. Schweer 2018, S. 112). 
Der Trick namens No Comply, was „sinngemäß übersetzt bedeutet: kein sich Fügen, kein 
Entsprechen, kein Einwilligen“, wurde bei dem Contest untersagt. Das sei „die (symbolische) 
Kodifizierung und Quantifizierung der Skateboard-Praxis im Sinne eindeutiger 






Nach dem ereignisreichen Jahr 2008 wurde das kaufmännische Interesse am vertikalen Skaten 
weniger. Vermutungen über fehlende Spannung als Grund des Desinteresses für die Form des 
Skatens werden geäußert (vgl. Cantin-Brault 2018, S. 172).  
Ein neues Contest-Konzept, basierend auf einer anderen Form des Skatens, wurde entwickelt: 
die Street-League-Serie (im Folgenden abgekürzt „SLS“). 2010 wurde der Wettbewerb 
erstmals ausgestrahlt. Die SLS kann als ein für die Entwicklung hin zu einer Kommodifizierung 
und Versportlichung wichtiges Ereignis gesehen werden, da die Gewinnsumme abermals 
erhöht sowie der Anreiz geschaffen wurde, der „beste Street-Skater“ zu werden, da der 
Wettbewerb als das „Event der legitime Ausdruck echten Street-Skateboarding“ (Schweer 
2014, S. 117) betitelt wurde. Nur die erfolgreichsten Skater werden zur Teilnahme an der Liga 
gebeten (vgl. Schweer 2014, S. 117). 
Durch die „Instant Scoring Experience“ (im Folgenden abgekürzt „ISX“) können die 
vorgeführten Tricks in Echtzeit wiederholt werden, weshalb die Möglichkeit zur genauen 
Analyse der Trickausführung und der direkten Bewertung der Tricks besteht. Dabei wird 
„jedem Trick gemäß seines Schwierigkeitsgrades sofort ein […] Punktwert zu[ge]ordnet“ 
(Schweer 2014, S. 118).  
Darüber hinaus wurde die SLS Stiftung gegründet, die unter der finanziellen Unterstützung von 
Marken wie Nike SB, Microsoft, 7 Eleven und vielen mehr, junge Talente fördert, in dem sie 
„eine neue Generation von Skateboarder/-innen heran[zieht], die in den sicheren und legalen 
Street-Plazas das Fahren lernen um eines Tages bei großen Wettkampfserien wie der Street 
League um Preisgeld und internationalen Ruhm zu konkurrieren“ (Schwier und Kilberth 2018b, 
S. 173) 
Cantin Bault spricht, im Hinblick auf sowohl die X-Games als auch der SLS, von einer 
„Contest-Idee, [die] grundlegend transformiert und von Ursprüngen entfremdet“ (Schwier 
2018, S. 24). Es sei von einer „Zähmung des Street-Skateboarding“ zu sprechen (vgl. Schwier 
2018, S. 24). Laut Schweer „findet eine radikale Kodifizierung des Skateboarding statt, an 
deren Ende lediglich noch der Punktwert bestehen bleibt und von allen anderen Aspekten 
abstrahiert wird“ (Schweer 2014, S. 119). Allerdings werden diese Contest-Formate 
mittlerweile meist von der Szene akzeptiert (vgl. Schwier 2018, S. 23). 
Nach Meinung Schweers gibt es zudem mehrere, zeitgleich auftretende Entwicklungen, wobei 
die eigenwillige, rebellische Szenen-Auslebung noch immer anzufinden ist. Allerdings „haben 
sich wirkmächtige(re) Akteure einer anderen Spielart des Skateboarding zugewandt und suchen 







Heutzutage existiert im Bereich Skateboarding mittlerweile alles, was in anderen 
Sportbranchen ebenfalls zu finden ist. Neben einem breitgefächerten Sortiment für Skate-
Mode, Ausrüstung und Zubehör, finden Contests und weitere Veranstaltungen statt. Zudem ist 
das Sponsoring von Fahrern gang und gäbe und die Sportart ist Teil der Medienwirtschaft durch 
Formate wie den X-Games oder der SLS. Darüber hinaus werden Skate-Reisen und Camps 
angeboten und auch in der Kinder- und Jugendarbeit lässt sich das Skateboard als Mittel 
einsetzen. Daneben gibt es vielerlei Aus- und Weiterbildungsformate (vgl. Schwier 2018, S. 
21). Eine gewisse institutionelle Rahmung hat durch die Schaffung von Skate-Verbänden,  
Vereinen und gebührenpflichtige Angeboten von Skateparks wie Workshops und Kursen 
stattgefunden (vgl. Schwier 2018, S. 24).  
Zudem ist eine Vereinnahmung der Szene durch große Sportmarken, die ihren Ursprung nicht 
in der Skater-Szene haben, nicht mehr auszuschließen. So lässt sich zum Beispiel Nike SB 
nennen, die nach jahrelangem Kampf nun auch von den Skatern als genuin angenommen 
werden und demnach den Nischenmarkt mit erschließen (vgl. Schwier 2018, S. 22). Die 
Eigenwilligkeit der Szene und der spezielle, über den Sport hinausgehende Charakter stellt für 
viele kommerzielle Unternehmen eine vielversprechende Möglichkeit des Marketings dar (vgl. 
Schwier 2018, S. 23). 
Somit ist eine Entwicklung in Richtung Kommerzialisierung erkennbar. Laut Schweer kann 
hier allerdings nicht „von einer vollständigen Kommerzialisierung […] bei einer so diversen 
Praxis wie der des Skateboarding“ die Rede sein. Er spricht davon, dass „sich jedoch ein 
deutlich verändertes institutionelles Umfeld herausgebildet [hat], in welche Entwicklungen 
möglich sind, die 1990 oder 2001 noch nicht denkbar gewesen wären“ (Schweer 2014, S. 116).  
Somit ist von einer Kommodifizierung der Sportart zu sprechen, wobei der ursprüngliche 
Charakter des Skateboarding in den Hintergrund rückt. Durch die Aufstellung von Regeln und 
der damit vollzogenen Standardisierung des Skateboarding zum Zwecke einer 
Vergleichbarkeit, entwickelt sich der Sport immer mehr zu einer Sportart mit 
Leistungsgedanken getreu Citius, Altius, Fortius (vgl. Schwier 2018, S. 24).  
 
3. Olympia 
Das folgende Kapitel befasst sich mit dem Thema Olympia. Dabei liegt der Fokus auf den 
Spielen der Neuzeit, demnach die Olympischen Spiele nach Widerbelebung vom französischen 







3.1. Die Olympischen Spiele der Neuzeit 
Die Olympischen Spiele sind ein Sportereignis, bei dem sich in einem vierjährigen Rhythmus 
Sportler aus zahlreichen Ländern versammeln, um gemeinsam Wettbewerbe in 
unterschiedlichsten Disziplinen und Sportarten auszutragen.  
Sie genießen weltweite Beachtung und gehören aufgrund der Vielzahl an verschiedenen 
Sportarten und Teilnehmern aus verschiedenen Ländern zu den größten Ereignissen ihrer Art. 
Der Zeitraum zwischen den Austragungen der Spiele wird als Olympiade bezeichnet.  
Es findet eine Differenzierung in Olympische Sommer- und Winterspiele statt. Die 
Sommerspiele wurden erstmalig im Jahr 1896 in Athen, Griechenland und die Winterspiele im 
Jahr 1924 in Chamonix, Frankreich ausgetragen. Seit dem Jahr 1992 werden die Sommer- und 
Winterspiele nicht mehr im selben Jahr ausgetragen, sondern finden abwechselnd alle zwei 
Jahre statt. (vgl. Das Olympische Museum Abteilung für Bildung und Kultur 2013, S. 3). 
Der Austragungsort für die Olympischen Sommerspiele im Jahr 2020 ist die japanische 
Hauptstadt Tokio. 1964 wurden bereits zum ersten Mal die Spiele in dieser Stadt ausgetragen 
und nach einem weiteren, aber gescheiterten Versuch 2016, die Spiele nach Japan zu holen, ist 
es letztendlich am 07.09.2013 gelungen. Somit findet das Sportfest vom 24. Juli bis zum 9. 
August 2020 in Tokio statt. (vgl. DOSB 2019b, online). 
 
Die verantwortliche Dachorganisation der Olympischen Spiele ist das Internationale 
Olympische Komitee (im Folgenden abgekürzt mit >IOC<). In dessen Verantwortung liegt 
sowohl die Vergabe der Olympischen Spiele, die Leitung der olympischen Meetings, die 
Ausgestaltung des Regelwerks und der Grundsetze – auch Olympische Charta genannt- als auch 
die Aufnahme und Bestimmung der Nationalen Olympischen Komitees (im Folgenden 
abgekürzt mit >NOK<) (Olympia-Lexikon.de 2019b).  
Das IOC besteht aus drei Wirkungskräften: dem Präsidenten, dem IOC Executive Board 
(Vorstand) und der IOC Session (Hauptversammlung) (Wikipedia 2019a). 
Seit 2013 wird die Vorstandsfunktion des IOCs von dem aus Deutschland stammenden 
Präsidenten Dr. Thomas Bach ausgeführt. Der Präsident des Gremiums wird vom IOC selbst 
ernannt und steht dem den Dachverband acht Jahre vor, sofern er nicht eigenständig zurücktritt. 
Es besteht die Möglichkeit, sich nach Ablauf der acht Jahre für weitere Amtsperioden mit einer 
Dauer von vier Jahren zur Wahl zu stellen (vgl. Arnold und Jendral 1984, S. 6; vgl. Olympia-
Lexikon.de 2019b).    
Das Executive Board (Vorstand) kümmert sich um die geschäftlichen Tätigkeiten, während die 






Olympia-Lexikon.de 2019b). Dabei werden sie von einigen Kommissionen, „denen auch 
Vertreter der Internationalen Fachverbände angehören: für Kultur, Zulassung, Finanzen, Recht, 
Medizin (Doping), Charta, Orden, Medien, Breitensport“ unterstützt (Olympia-Lexikon.de 
2019b). Auch die Beantwortung der Fragen zur Gestaltung der einzelnen sportlichen 
Wettbewerbe erfolgt von internationalen Fachverbänden (vgl. DOSB 2019b) 
Die NOKs sind unter anderem zuständig für die Bestimmung der jeweiligen Athleten des 
Landes einer Sportart, die dann an das IOC weitergereicht werden. In Deutschland ist seit 2006 
der Deutsche Olympische Sportbund (im Folgenden abgekürzt mit >DOSB<) als NOK 
anerkannt (vgl. DOSB 2019b).  
 
3.2. Sportarten und Disziplinen 
Welche Sportarten, Disziplinen und Wettbewerbe ausgeführt werden, entscheidet das IOC. In 
dem Olympischen Programm werden diese festgehalten. 
Um eine Sportart bei den Olympischen Spielen anerkennen zu können, ist ein Sportverband 
notwendig, der international gilt und vom IOC honoriert wird. Er handelt nach der Olympischen 
Charta und berücksichtigt den „Welt-Anti-Doping-Code“. Sobald eine Sportart von einer 
Mehrzahl an Personen praktiziert wird und den Voraussetzungen der IOC-Session entspricht, 
ist es möglich, die Sportart in die Olympischen Spiele zu integrieren.    
Eine Sportart setzt sich aus einer oder einer Vielzahl von Disziplinen zusammen.  
Diese Disziplinen werden in mehreren Wettkämpfen ausgetragen, welche in einer Beurteilung 
der Leistung münden. Ein Diplom wird dabei den ersten acht und eine Medaille den drei 
Bestplatzierten gegeben. (vgl. Das Olympische Museum Abteilung für Bildung und Kultur 
2013, S. 10).  
So ist die Vorzeigesportart Schwimmen über den internationalen Schwimmverband (FINA) 
geregelt und setzt sich aus mehreren Disziplinen, wie unter anderem auch Wasserball und 
Wasserspringen, zusammen, welche wiederum in unterschiedlichsten Wettbewerben 
ausgetragen werden. Als ein Beispiel sei hier das Turmspringen der Frauen (10m) genannt.  
Das IOC hinterfragt das Olympische Programm kontinuierlich kritisch. So wird eine Integration 
neuer Sportarten nicht ausgeschlossen. Sobald ein Beschluss zur Integration einer neuen 
Sportart gefasst wurde, stellt sich in den darauffolgenden Jahren heraus, ob diese sich bewährt 
oder wieder aus dem Programm entfernt werden muss. So wurden schon viele Sportarten, 
Disziplinen und Wettbewerbe neu integriert, aus vorherigen Jahren wieder aufgegriffen oder 






Zudem gab es bis zum Jahr 1992 einige Sportarten - die Demonstrations-Sportarten - die bei 
den Olympischen Spielen zwar dargestellt, aber ohne Bewertung und Siegerehrung vollzogen 
wurden. Ziel war es, die Sportart zu verbreiten und Anerkennung zu gewinnen (vgl. Das 
Olympische Museum Abteilung für Bildung und Kultur 2013, S. 13; vgl. Olympia-Lexikon.de 
2019a, online).  
Bei den Olympischen Sommerspielen sind 28 Sportarten, bei den Olympischen Winterspielen 
sieben Wintersportarten vertreten (vgl. Das Olympische Museum Abteilung für Bildung und 
Kultur 2013, S. 11–12).  
Für die Olympischen Sommerspiele in Tokio 2020 wurden fünf neue Sportarten mit in das 
Olympische Programm aufgenommen: Skateboarding, Surfen, Sportklettern, Baseball 
(Männer)/Softball (Frauen) und Karate (vgl. The Tokyo Organising Committee of the Olympic 
and Paralympic 2019).  
 
3.3. Geschichte und Entwicklung der Olympischen Spiele der Neuzeit 
Im folgenden Kapitel werden die Meilensteine der Olympischen Spiele der Neuzeit kurz 
umrissen. 
1500 Jahre nach der Einstellung der antiken Olympischen Spiele wurden die Spiele zu neuem 
Leben erweckt (vgl. Olympia-Lexikon.de 2019c, online). Begründer der modernen 
Olympischen Spiele ist Pierre de Coubertin, der am 23. Juni 1894 eine erste internationale 
Konferenz zur Neuerfindung der antiken Olympischen Spiele einberief, die als Entstehung des 
IOCs verortet wird (vgl. Naul et al. 2008, S. 26). Im Jahr 1896 wurden die ersten Olympischen 
Spiele der Neuzeit in Athen/Griechenland ausgetragen. Neben dem Gastgeberland 
Griechenland nahmen männliche Teilnehmer aus zwölf weiteren Ländern an den Spielen teil 
(vgl. Olympia-Lexikon.de 2019c; vgl. Das Olympische Museum Abteilung für Bildung und 
Kultur 2013, S. 6).  
Zu Beginn hielten die Spiele, aufgrund der Austragungsorte in Europa, größtenteils in der 
westlichen Welt Einzug (vgl. Das Olympische Museum Abteilung für Bildung und Kultur 2013, 
S. 20). Über die Jahre haben sich die Olympischen Spiele ausgebreitet und zu einem der größten 
Sportereignisse entwickelt. Die Teilnehmerzahlen sind stetig angestiegen, Frauen wurden 1900 
in die Spiele, zunächst in die Wettbewerbe im Tennis und Golf, integriert und ein Zuwachs der 
Länderzahl und den Nationalen Olympischen Komitees ist zu verzeichnen (vgl. Das 
Olympische Museum Abteilung für Bildung und Kultur 2013, S. 20, online). Auch die 
Wintersportarten wurden im Jahr 1924 von den Sommersportarten separiert und erhielten ihre 






Zudem fand ein Wandel vom reinen Amateurgedanken, wie er von Coubertin zu Beginn 
angedacht war, im Sinne eines Wettkämpfers, dessen Motivation der Spaß am Sporttreiben ist 
und nicht geldlichen oder kommerzielle Interessen, hin zur Aufnahme von Profi-Sportlern statt 
(vgl. Das Olympische Museum Abteilung für Bildung und Kultur 2013, S. 6–7, online; vgl. 
Naul et al. 2008, S. 35). 1971 wurde das Gesetz des Amateurismus durch die „Zulassungsregel“ 
ersetzt. Sie ist bis heute als 45. Regel der Olympischen Charta in Kraft. Die Regel ruft aber 
auch die Teilnehmenden der Spiele dazu auf, „auf alle Werbungen und Geldzuwendungen zu 
verzichten“ (Naul et al. 2008, S. 36). Davon sind Sieger-Gewinnsummen ausgeschlossen.  
Bei den Olympischen Spielen in den Jahren 1936 und 1948 kam zum ersten Mal das Fernsehen 
zum Einsatz. Durch die enorme Verbesserung der Medientechnologie besteht mittlerweile die 
Möglichkeit der massenmedialen Verbreitung der Spiele in alle Länder, was zu einer Steigerung 
der Popularität beiträgt (vgl. Das Olympische Museum Abteilung für Bildung und Kultur 2013, 
S. 21, online).  
 
Aufgrund dessen, dass die Olympischen Spiele ein Ereignis sind, dass internationale 
Anerkennung genießt, „können sie als Propagandainstrument und für politische Zwecke 
verwendet werden“ (Das Olympische Museum Abteilung für Bildung und Kultur 2013, S. 21, 
online).  
So kam es häufiger vor, dass Länder aus unterschiedlichsten politischen Gründen ihren 
Sportlern die Teilnahme an den Spielen verweigerten. Vorfälle eines Boykotts lassen sich 
demnach 1936, 1976, 1980 und 1984 verzeichnen. Darüber hinaus wurde im Jahr 1972 in 
München eine Geiselnahme israelischer Athleten durch palästinensische Terroristen vollzogen, 
die allen Geiseln sowie drei weiteren Menschen das Leben kostete.  
Neben der Nutzung der Spiele als Plattform zur Äußerung von politischen Standpunkten, tragen 
sie auch zu einer Optimierung der Länderverständigung bei. So sind als ein Beispiel von vielen 
die Olympischen Spiele in Sydney, Australien 2000 zu nennen, bei denen Nord- und Südkorea 
als eine Einheit mit gleicher Länderfahne einliefen. (vgl. Das Olympische Museum Abteilung 
für Bildung und Kultur 2013, S. 22–23). 
 
3.4. Olympische Bewegung und Olympische Erziehung nach Coubertin 
Das Fest der Olympischen Spiele findet zwar nur alle vier Jahre statt und ist somit ein im festen 
Rahmen terminiertes Ereignis. Allerdings ist es mit viel mehr als nur den sportlichen Aspekten 
verknüpft, nämlich der Olympischen Bewegung, die beabsichtigt, den Sport und die 






Abteilung für Bildung und Kultur 2013, S. 15). Aufgrund dessen, dass bei dem Gedanken an 
Olympia meist neben dem Bild eines großartigen Sportfestes auch die negativen Eindrücke, 
wie Korruption und Doping-Skandale, aufblitzen, gerät der Olympische Grundgedanke oftmals 
in den Hintergrund. Auch die olympische Erziehung, die mit dem Grundgedanken einhergeht, 
wird meist als negativ wahrgenommen (vgl. Naul 2007, S. 13). Dabei wird deutlich, dass die 
grundlegende Idee der Spiele und der olympischen Erziehung den meisten Menschen nicht 
bekannt ist. Um die erste Forschungsfrage, ob Skateboarding und Olympia miteinander 
vereinbar sind, beantworten zu können, ist dies jedoch ein wichtiges Thema. Im Folgenden wird 
daher auf die grundlegenden Gedanken des IOCs, Coubertins und die Olympische Erziehung 
nach Coubertin eingegangen. 
Der DOSB spricht auf seiner Internetseite davon, dass die Spiele „Wettkämpfe zwischen 
Athleten in Einzel- oder Mannschaftswettbewerben, nicht zwischen Ländern“ sind (DOSB 
2019b). Die Olympische Idee sei „eine Geisteshaltung, die auf der Ausgewogenheit von Körper 
und Geist beruht. Sport, Kultur und Erziehung sollen in einer Lebensweise verbunden werden, 
die auf Freude am körperlichen Einsatz, auf dem erzieherischen Wert des guten Beispiels und 
auf der Achtung fundamental und universell gültiger ethischer Prinzipien beruht.“ (DOSB 
2019b). Damit wird beabsichtigt, „zum Aufbau einer friedlichen und besseren Welt beizutragen 
und junge Menschen im Geiste von Freundschaft, Solidarität und Fair Play ohne jegliche 
Diskriminierung zu erziehen“ (DOSB 2019b).  
Bei der Neufindung der modernen Spiele wurde sich an den antiken Spielen orientiert, aber das 
Konzept nicht vollständig übernommen, sondern auf neue Weise hauptsächlich durch die 
Gedanken Coubertins reformiert (vgl. Das Olympische Museum Abteilung für Bildung und 
Kultur 2013, S. 6). Coubertin hatte bei dem Gestaltungsprozess pädagogische und 
friedensstiftende Absichten. Er nahm sich ein Beispiel an der englischen Schulsporterziehung 
nach Thomas Arnold, bei der vor allem Partizipation, Disziplin und Eigenverantwortlichkeit 
von hoher Bedeutung waren (vgl. Naul 2007, S. 24).  
Von Anfang an hatte Coubertin die Absicht, Spiele zu gestalten, die losgelöst von Religion 
stattfinden. Des Weiteren sollten die Olympischen Spiele, im Kontrast zu den antiken Spielen, 
jedes Mal an einem anderen Ort durchgeführt werden. Ein weiterer Grundgedanke des Barons 
war die Verlängerung von einem Tag zunächst auf fünf und mittlerweile auf 16 Tage 
Veranstaltungszeit (vgl. Das Olympische Museum Abteilung für Bildung und Kultur 2013, S. 
6). Sein Grundgedanke war, dass sich die Jugendlichen und jungen Erwachsenen weltweit „bei 
sportlichen Wettkämpfen messen, anstatt sich auf dem Schlachtfeld zu bekämpfen“ (Olympia-






auf die vorausgehende Zeit- den Zeitraum der Olympiade- in der sich die Athleten durch ein 
vielseitiges und tatkräftiges Training einen sportlichen Lebensstil aneignen (vgl. Naul 2007, S. 
23).  
Die Veranstaltung stellte für ihn, als eine Art „Zwischenprüfung“ oder „Bewährungsprobe“ 
(Naul 2007, S. 23), die Möglichkeit dar, junge Menschen aus unterschiedlichen Kulturen 
zusammen zu bringen und ihre sportliche individuelle Leistungsfähigkeit sowie ihren 
Entwicklungsstand im Hinblick auf die olympische Erziehung zur Schau zu tragen. Dabei 
visieren sie die Grundregel „citius, altius, fortius“ somit den Gedanken „immer schneller, 
immer höher, immer stärker“ an (Coubertin 1966, S. 151), der allerdings nicht als ein 
dauerhaftes Streben nach der Verbesserung der Leistungsfähigkeit verstanden wird (Naul 2007, 
S. 25). Coubertin beabsichtigte, den Wettbewerbscharakter in den Hintergrund zu rücken und 
eher „durch Trainingswillen und entsprechende Freude an der Arbeit und 
Leistungsverbesserung ihre persönliche und ganzheitliche Bildung [zu]fördern, d.h. ihre 
körperliche, intellektuelle, künstlerisch-ästhetische Entwicklung auf ihrem Lebensweg stets 
weiter voran[zu]treiben“ (Naul 2007, S. 23).  
Zudem wird in einer Radioansprache Coubertins im August 1935 bei der Beschreibung seiner 
pädagogischen Grundlagen des Olympismus deutlich, dass er den Athleten als Repräsentanten 
eines Landes und vor allem der Erziehung eines Landes sieht, der von einem „sportlich-
religiösen Gedanken“ beeinflusst wird (Coubertin 1966, S. 150). Darüber hinaus beschreibt er, 
dass zwischen den Teilnehmern der Olympischen Spiele keine Differenzen auszumachen sind. 
Sie gelten als Persönlichkeiten eines Landes, die durch ihren Entwicklungsstand national 
herausstechen und aus diesem Grund ausgewählt wurden. Eine weitere These Coubertins 
beschreibt die Unterstützung und den Zusammenhalt sowie ein gerechtes Miteinander und 
Toleranz unter den Athleten. Er beschreibt es als „Ritterlichkeit“, sodass wie „beim Ritter der 
Wettkampfgedanke, der Gedanke des Widerstreits der Kraft gegen Kraft aus Freude an der 
Kraftentfaltung, und damit des ritterlichen und doch leidenschaftlichen Kampfes“ entsteht 
(Coubertin 1966, S. 151). Coubertin legt darüber hinaus Wert auf eine zyklische Austragung 
der Spiele, da er dadurch die Möglichkeit sieht, alle vier Jahre eine Basis des Friedens zu 
schaffen und dabei von akuten Auseinandersetzungen und Unstimmigkeiten unter den Ländern 
absehen zu können (vgl. Naul 2007, S. 26). Die erzieherischen Ziele nach Coubertin sind auch 








3.5. Soziale Initiativen im Bereich Olympia 
Die >Olympic Solidarity< stellt eine soziale Initiative der Olympischen Spiele dar.  
Als eine Kommission des IOCs zielt sie auf die „Förderung der internationalen 
Sportentwicklung sowie die Solidarität innerhalb der Olympischen Familie“ ab (DOSB 2019a). 
Durch vielfältige Programme werden die NOKs der Länder „in finanzieller, technischer und 
administrativer Weise“ unterstützt (DOSB 2019a). Dabei werden vor allem die NOKs 
fokussiert, die einer Hilfe am meisten bedürfen (vgl. Olympic.org 2019a).  
Die Weltprogramme decken fünf Aktionsbereiche ab. Erster Bereich ist die Förderung von 
Athleten in Form von unter anderem Stipendien oder Programmen zur Unterstützung 
geflüchteter Athleten. Der zweite Bereich ist die Förderung der Trainer durch beispielsweise 
Aus- und Weiterbildungen und ebenfalls Stipendienvergaben. Die dritte Sektion spiegelt die 
Hilfe bei der Managementführung der NOKs wieder und der vierte Bereich dient der Förderung 
und Verbreitung der Olympischen Werte. Hierzu sind Programme mit den Zielen der 
Geschlechtergleichberechtigung und Diversität, der Nachhaltigkeit im Sport, der Verbreitung 
der Olympischer Erziehung und Kultur sowie der Anti-Doping Schutz zu zählen. Darüber 
hinaus gibt es einen Bereich zur Förderung von Foren und speziellen Projekten. (vgl. 
Olympic.org 2019b).  
Die mittlerweile sehr hohen finanziellen Mittel für die Programme speisen sich aus der 
Zuteilung der Fernsehrechte an den Spielen (vgl. DOSB 2019a). Der vierjährige Plan der 
Olympic Solidarity der Jahre 2013-2016 hat große Erfolge verzeichnen lassen.12.000 
Aktivitäten der NOKs wurden global unterstützt, darunter 750 Initiativen zur Verbreitung der 
Olympischen Grundgedanken und Werte. (vgl. Olympic.org 2019a). 
 
4. Die Integration des Freizeitsports Skateboarding in Olympia 
Das Thema Skateboarding bei Olympia ist bereits seit etwa dreißig Jahren ein immer wieder 
auftretendes Thema (vgl. Schweer 2014, S. 127). Seit dem Jahr 2016 steht nun die Integration 
der Sportart Skateboarding in die Olympischen Spiele fest.  
 
4.1. Strukturelle Eingliederung der Sportart:  
Im Folgenden wird zunächst erläutert, welche institutionellen Maßnahmen für die Zulassung 
bei Olympia von Nöten waren. 
Wie in Kapitel drei beschrieben, ist eine der Voraussetzungen zur Aufnahme einer neuen 






(vgl. Schwier und Kilberth 2018b, S. 174). Einen adäquaten Vertreter der Szene zu bestimmen, 
stellte sich allerdings als diffizil heraus, was im Folgenden näher erläutert wird. 
Die Fédération Internationale de Roller Sports (im Folgenden abgekürzt mit >FIRS<) wurde 
1924 in der Schweiz ins Leben gerufen und stellt den „internationalen Dachverband 
verschiedener Rollsportarten“ (Sportkommission Skateboard Longboard 2019) dar. Im Jahre 
1960 wurde der Verband vom IOC als „internationaler Dachverband für Rollsport“ akzeptiert 
(Sportkommission Skateboard Longboard 2019). Als 2004 die International Skateboarding 
Federation (im Folgenden abgekürzt mit >ISF<) gegründet wird, die ebenfalls um den Titel als 
offizieller weltweiter Dachverband für den Skateboard-Sport ringt, beginnt die Konkurrenz um 
die IOC-Anerkennung zwischen FIRS und ISF. Daraufhin schließt der Vorstand des ISFs, Gary 
Ream, eine Kooperation mit der SLS, um Skateboarding wettkampffähig zu machen, was 
gelingt. „Die SLS-Wettkampfserie wurde 2014 als offizielle Weltmeisterschaft im Street-
Skaten anerkannt“ (Schwier und Kilberth 2018b, S. 174). Auch von der FIRS werden einige 
Contests veranstaltet, die als Eignungscontest für die Olympischen Spiele ausgelegt werden 
(vgl. Schwier und Kilberth 2018b, S. 174).  
Bei einem Zusammentreffen im Jahr 2017 der FIRS kommt es zu einer Modifizierung der 
internen Regularien sowie einer Namensänderung von FIRS zu >WORLD SKATE<. Die ISF 
verbündet sich mit der FIRS letztendlich unter dem Dach des World Skate Verbandes. 
(Sportkommission Skateboard Longboard 2019; vgl. Schwier und Kilberth 2018b, S. 174; 
World Skate 2019). 
Erst mit dem Beschluss der Integration des Skateboarding und der Zusammenlegung der beiden 
Verbände zum World-Skate Verband 2017 endet die Diskussion um einen adäquaten Vertreter 
der Szene.  
Unter dem Dach des World Skate Verbandes sind einige technische Kommissionen zu 
verzeichnen, wovon eine für das Skateboarding bestimmt ist. Gary Ream, ehemaliger 
Vorsitzender der ISF, übernimmt die Funktion des Vorstands der World Skateboard technical 
Commission. Zusammen mit ihm bilden neun Personen aus den USA, sieben Personen aus 
Europa, darunter ein Deutscher, vier aus Asien und ein Australier die Skateboarding-
Kommission. Shiran Habekost, zweiter Vorsitzender der Skateboard-Kommission innerhalb 
des deutschen Rollsport- und Inline-Verband e.V. (Im Folgenden abgekürzt mit >DRIV<), 
vertritt Deutschland auch innerhalb der internationalen Skateboard-Kommission. Die 
Kommission entscheidet über die Art und Weise der Ausübung des Skateboarding, indem sie 
Bewertungskriterien festlegt und Übungs- sowie Eignungsmodelle für die Wahl der Athleten 






Darüber hinaus gibt es das „Judging Comitee“, in dem unter anderem Mirko Holzmüller aus 
Deutschland agiert. In dessen Verantwortung liegt die Bestimmung der „internationale[n] und 
olympische[n] Kampfrichterstandards und -kriterien für die Disziplin Skateboard bei den 
Olympischen Spiele[n] in Tokyo“ (Sportkommission Skateboard Longboard 2019). Bislang 
existiert kein standardisiertes, olympiafähiges Regelwerk. So muss eine Ausarbeitung erfolgen, 
um über Vorschriften zu verfügen, die von allen teilnehmenden Ländern als geltend 
angenommen werden. (vgl. Sportkommission Skateboard Longboard 2019).  
Der Deutsche Rollsport- und Inline-Verband e.V. organisiert die Sportart Skateboarding im 
Hinblick auf Olympia in Deutschland. Der Verband unterliegt dem DOSB.  
 
4.2. Bisherige Richtlinien und konkrete Umsetzung 
Nachfolgend werden die bis zu diesem Zeitpunkt, angedachten Richtlinien zur Integration und 
konkreten Umsetzung des Skateboarding bei Olympia beschrieben.  
Acht weibliche und acht männliche Skater eines jeden Kontinents nehmen an den Spielen teil. 
Daraus ergeben sich insgesamt 80 Frauen und Männer der Sportart Skateboarding (Skateboard 
Olympia.de 2019, 1, 3). 
Die Bewegungsform wird bei den Olympischen Spielen in Tokio 2020 in zwei Disziplinen 
ausgetragen: >Street< und >Park<.  
Erstere meint das Skaten im urbanen Raum, das heißt das Fahren auf Straßen und die 
Trickausübung an städtischen Gegebenheiten wie Geländern, Bordsteinkanten oder Stufen.  
Bei der Ausführung der Disziplin Street soll der Skater mehrere Tricks unterschiedlicher 
Schwierigkeitsgrade an verschiedenen urbanen Hindernissen ausüben. Dabei liegt die 
Schnelligkeit der Trickausübung in den Händen der Sportler (Skateboard Olympia.de 2019, S. 
2). Bei der Gestaltung der Wettbewerbe der Disziplin Street wird sich hauptsächlich an dem 
Format der SLS orientiert (Schwier und Kilberth 2018b, S. 174).  
Bei der zweiten Disziplin Park geht es um das vertikale Skaten in Pools, Halfpipes und auf 
Rampen. Das führt zu einer Trickausübung in großen Höhen und im Gegensatz zu dem Street 
Skaten zu einer besonderen Schnelligkeit durch die steilen Elemente des Park-Terrains.  
 
Auf eine „saubere und routinierte Ausführung eines Tricks, [sic] sowie eine stimmige Linie des 
gesamten Laufs“ wird bei der Beurteilung der Leistung geachtet (Skateboard Olympia.de 2019, 
S. 2). Es sind nur Skateboards zugelassen, die bestimmte Voraussetzungen erfüllen. So ist es 
von Bedeutung, dass die Boards sicher und kein Verletzungsrisiko sowohl für die Athleten als 






die Splitter bei einer Beschädigung eines Brettes. Darüber hinaus gibt es keine weiteren 
Vorschriften zur Board-Auswahl. Es muss nur über die gängigen drei Elemente und keine 
darüberhinausgehenden Besonderheiten verfügen: eine raue Oberfläche (Griptape), Wheels und 
die für die Steuerung des Bretts notwendige Achsen. Veränderungen des Skateboards zur 
Optimierung der eigenen Leistung sind verboten. (Skateboard-Olympia/Skateboard-
Disziplinen). Vor jedem Wettkampfantritt werden die Skateboards der Sportler kontrolliert. 
Die Schutzausrüstung wird vom Skater selbst ausgesucht, spielt allerdings mit in die 
„Bewertung zur Feststellung der Fertigkeiten, der Professionalität und der Falltechniken mit 
ein […]“ (Skateboard Olympia.de 2019, S. 2). Zudem müssen minderjährige Athleten einen 
Schutzhelm tragen (Skateboard Olympia.de 2019, S. 2) 
 
4.3. Fallbeispiel Snowboarding 
Snowboarding, ebenfalls als eine jugendliche Bewegungskultur anzusehen, ist bereits seit den 
Winterspielen in Nagano 1998 Teil der Olympischen Spiele. Der Beschluss Snowboarding in 
die Spiele aufzunehmen, traf, ebenso wie beim Skateboarding, auf scharfe Kritik seitens der 
Szene. In diesem Kapitel soll ein Blick auf die Integration der Sportart und ihre Entwicklung 
durch Olympia geworfen werden, um Vergleiche zur Integration der urbanen Sportart bei 
Olympia ziehen zu können, sowie mittelfristige Folgen evaluieren zu können.  
Nach mehr als zwanzig Jahren Snowboard-Olympiageschichte haben sich, beginnend mit zwei, 
mittlerweile die fünf Disziplinen Halfpipe, Parallel-Riesenslalom, Snowboard-Cross, 
Slopestyle und seit 2018 die neue Disziplin Big Air für beide Geschlechter etabliert (vgl. 
Wikipedia 2019c). Bei der Integration der Sportart gab es hitzige Diskussionen über die 
Bestimmung eines Snowboard-Dachverbandes für Olympia (vgl. Wikipedia 2019c; vgl. 
SPIEGEL 1996). Durch den starken Snowboard-Boom initiierte der Internationale Skiverband 
(im Folgenden abgekürzt mit >FIS<) 1995 die Aufnahme der Wintersportart und erlangte die 
Anerkennung des IOCs als zuständiger Dachverband für die Spiele, obgleich der Internationale 
Snowboard-Verband als Oberhaupt von 44 Landesverbänden der Szene geeigneter schien (vgl. 
SPIEGEL 1996). Es war teilweise von „Unterwanderung ihrer spaßorientierten Sportart“ die 
Rede (SPIEGEL 1996). Die FIS koppelte sich von dem Internationalen Snowboard-Verband ab 
und entwickelte eigene Contest-Konzepte, angelehnt an die bisherigen ausgetragenen Ski-
Contests (vgl. Wikipedia 2019c). Bei den ersten Austragungen der FIS-Wettbewerbe war 
aufgrund von „[Internationaler Snowboard-Verband] ISF-Guerillas“ die polizeiliche 






Zudem weigerten sich viele Snowboarder, durch ihre Teilnahme an den Spielen ein Teil der 
FIS zu werden, die durch ihre leistungsorientierte Arbeitsweise und der Vielzahl an 
Wettkämpfen nicht mit den bisherigen Werten der Szene vereinbar erschien. Darunter auch der 
zu dem Zeitpunkt erfolgreichste ISF-Snowboarder Terje Hakonsen (vgl. SPIEGEL 1996; vgl. 
Wikipedia 2019c). Schon damals wurde die Austragung der Contests durch einen nicht aus dem 
Snowboard entstandenen Dachverband und die damit einhergehende Entfremdung vom 
Snowboarding als ein großes Risiko angesehen. Viele Regeln seien laut Snowboardern 
ungeeignet und entsprächen nicht dem Charakter der Szene. (vgl. Sarah Love 1998). So gab es, 
ebenso wie jetzt beim Skateboarding, große Schwierigkeiten bei der Integration und der 
Verteilung der Machtverhältnisse. 2011 kam es aufgrund der Aufnahme der neuen Disziplin 
Slopestyle erneut zu Machtkonflikten zwischen der Ticket to Ride Organisation (im Folgenden 
abgekürzt mit >TTR<), dem bisherigen Repräsentant der Disziplin und dem FIS, dem auch hier 
die Verantwortung vom IOC übertragen wurde (vgl. Wikipedia 2019c). Der Vorschlag, die 
Verantwortung für die Disziplin gemeinsam zu übernehmen, wurde vom IOC nicht genehmigt 
(vgl. Wikipedia 2019c). Zudem wurde für die Spiele 2014 ein Wettbewerb-Terrain gebaut, dass 
sich von den bisherigen Parks im Hinblick auf die Höhe und die Anordnung der Elemente stark 
unterscheidet und als eine große Herausforderung seitens der Snowboarder angesehen wurde 
(vgl. Simon Welebil 2019).  
In einigen Artikeln aus dem Jahr 2014 wird die Entwicklung des Snowboarding durch Olympia 
beschrieben. Dabei fallen beispielsweise Sätze wie: „Olympia hat Snowboarding die Coolness 
genommen“ von Sage Kolsenburg, der das Olympische Turnier 2014 als Gold-Medaillen-
Gewinner verlässt (Ethan Morgan 2014). Auch der Snowboarder Ethan Morgan fragt: „Wo ist 
die Individualität hin?“ (Ethan Morgan 2014). Durch Olympia habe eine Vereinheitlichung der 
Ausübung der Sprünge und des Fahrstils stattgefunden und man sehe nur „dieselben 
verbissenen Gesichter“ (Ethan Morgan 2014). Dass es zu so einer Entwicklung kam, sei 
allerdings nicht nur durch die FIS zu verschulden, sondern auch durch die Szene, die sich zu 
wenig in die Olympischen Spiele integriere. Somit gäbe es nur wenig authentische Akteure im 
Olympischen Kontext. (vgl. Ethan Morgan 2014) 
Im Großen und Ganzen seien allerdings „die vielen Diskussionen verstummt“, wie in einem 
Artikel des Radiosenders FM4 zu den Winterspielen in Pyoeng Chang 2018 erklärt wird (vgl. 
Simon Welebil 2019). Olympia habe durch die Aufnahme des Snowboarding Profit geschlagen. 
Die Einschaltquoten seien gestiegen und ein jüngeres Publikum sei akquiriert worden (vgl. 
Simon Welebil 2019). Snowboarder seien, sofern ihnen die Möglichkeit offenstehe, bei 






präsentieren“ (Simon Welebil 2019). Trotz einiger Schwierigkeiten, Konflikte zu 
Machtverteilungen und einiger Meinungen über eine Vereinheitlichung des Snowboarding hat 
sich die Sportart bei Olympia fest etabliert und entwickelt sich stetig weiter.  
 
4.4. Skateboarding bei Olympia- Die Diskussion um die Vereinbarkeit 
Aus den Erkenntnissen der vorangegangenen Kapitel ist ersichtlich, dass Skateboarding und 
Olympia einige Unterschiede aufweisen, die Sportart sich allerdings durch Contest-Formate 
wie den X-Games und der SLS immer mehr in Richtung Versportlichung entwickelt hat, was 
als eine Annäherung an Olympia verstanden werden kann (vgl. Schweer 2014, S. 127).  
Schwier und Kilberth beschreiben die Integration des Skateboarding bei Olympia als „den 
vorläufigen Höhepunkt der fortschreitenden Versportlichung in Richtung eines 
Leistungssports“ (Schwier und Kilberth 2018a, S. 9). Dabei sind sich manche Skater mit der 
Aussage einig, dass Olympia mehr auf die Integration der Sportart angewiesen sei, als das 
Skateboarding Olympia benötige (vgl. Schwier 2018, S. 26; vgl. titus GmbH 2019a; vgl. Fabian 
Lang 2019). Schon 2012 habe sich laut Kilberth, nach der Einführung der SLS 2010, eine 
Gegenbewegung gebildet, die der sport- und leistungsorientierten Variante des Skateboarding 
trotzt (vgl. Kilberth 2018, S. 69). Es sei von einer „veränderten Sinngebung von Street-
Skateboarding“ zu sprechen, die sich in jedem Aspekt der Auslebung der Sportart bei den vielen 
Kritikern wiederspiegele. So entsteht der Trend zu Do-It-Yourself-Parks (im Folgenden 
abgekürzt mit >DIY-Parks<), die als „urbane Intervention“ wahrgenommen werden können 
(Kilberth 2018, S. 70). Es sind Parks, die im urbanen Raum eigenständig von Szene-Mitgliedern 
meist illegal gebaut und durch künstlerische Elemente verziert werden (vgl. Kilberth 2018, S. 
70). „DIY steht hier unmissverständlich für Aspekte der Gemeinschaft, der Kreativität, des 
Nonkonformismus und der Selbstbestimmung sowie der Authentizität“  (Kilberth 2018, S. 70) 
und kann daher als ein klarer Kontrast zu Olympia verstanden werden. Die Gegenbewegung 
äußere sich in „spielerischen-kreativen Ausdrucksformen, einer Rekultivierung alter Praktiken 
und einer starken Betonung von Ästhetik und Authentizität“ (Kilberth 2018, S. 70). Durch diese 
Neuerfindung des Skateboarding wird das in der Szene dauerhaft gegenwärtige Streben nach 
Einzigartigkeit erneut deutlich (vgl. Kilberth 2018, S. 71) 
Bei der Diskussion über die Zusammenführung der beiden Phänomene ist zudem das Argument 
„TINA-There is no alternative“ (vgl. Schweer 2014, S. 130) zu nennen, das bereits 2014 von 
Schweer in seinem Buch >Skateboarding. Zwischen urbaner Rebellion und neoliberalem 






weshalb die Annahme entsteht, früher oder später würde die Integration sowieso erfolgen (vgl. 
Schweer 2014, S. 131).  
Aus den Erkenntnissen der vorangegangenen Kapitel lässt sich erkennen, dass Olympia und 
Skateboarding aus rein sportlicher Perspektive als Freizeitsport und als Plattform für 
Leistungssport einen Kontrast darstellen, somit in den Grundzügen als nicht vereinbar gesehen 
werden können. Zudem sind weitere starke Unterschiede in der Organisationsstruktur der 
beiden Phänomene erkennbar. Dennoch spiegeln sowohl Skateboarding als auch Olympia mehr 
als nur sportliche Aspekte wieder. Sie vertreten stark ausgeprägte Wertesysteme. Dabei ist 
davon auszugehen, dass vielen Kritikern die Grundgedanken Olympias nach Coubertin nicht 
bewusst sind, denn aus ethischer Sicht lassen sich hier viele Parallelitäten zum Skateboarding 
ausmachen. Beispielhaft dafür sind Werte wie Toleranz, Respekt, Gemeinschaft, Zugehörigkeit 
und Wertschätzung als Gemeinsamkeiten zu nennen, die für die Vereinbarkeit der beiden 
Phänomene sprechen. Auch in den ursprünglichen Ideen Coubertins soll der 
Wettbewerbscharakter in den Hintergrund rücken und durch Motivation am Sport die 
ganzheitliche Bildung der Teilnehmer gefördert werden. Es sind demnach beiderseits 
pädagogische und darüber hinaus auch friedensstiftende Absichten auszumachen. In beiden 
Konstrukten haben soziale Initiativen das pädagogische Potential entdeckt, zu nutzen gelernt 
und versuchen, dies stets zu verbreiten. Eine Entwicklung in Richtung Versportlichung hat 
durch die bisherigen Contest-Formate bereits begonnen, weshalb das Skateboarding in seiner 
Ausübung eine Tendenz hin zu einer Standardisierung erfährt. Diese wird durch Olympia weiter 
voran getrieben, allerdings ist der ursprüngliche Charakter der Szene als grundrebellisch, 
gegenwartsorientiert, frei, kreativ und neuschöpferisch zu beschreiben, was ebenfalls als ein 
Argument gegen die Vereinbarkeit spricht. Aufgrund dessen, dass das TINA-Argument gilt, 
steht die Integration der Sportart in die Olympischen Spiele bevor, kann nicht mehr abgewendet 
werden und ist mittlerweile in vollem Gange. Somit ist zu schlussfolgern, dass Olympia und 
Skateboarding zu einer Vereinbarkeit gedrängt werden. Schweer beschreibt, dass „es nicht 
mehr um die Olympia-Grundsatzfrage gehe, sondern lediglich noch um das geringste Übel, die 
bestmögliche Umsetzung“ (vgl. Schweer 2014, S. 130). Wichtig sei dabei „eine größtmögliche 
Authentizität im Rahmen der Olympischen Möglichkeiten“ (Schweer 2014, S. 131). Daraus ist 
erkennbar, dass beide Phänomene im Rahmen der Möglichkeiten sich selbst treu bleiben 
müssen. Um herausfinden zu können, inwiefern das jedoch möglich ist, müssen die Chancen 







5. Die empirische Untersuchung  
Bei der Diskussion um die Skateboard-Integration finden einige positive Effekte wie 
„Reputation, Sponsorengelder und TV-Auftritte“ für Einzelathleten (vgl. Schweer 2014, S. 
132) oder Skateboarding als Möglichkeit zur Erschließung einer „jüngeren Zielgruppe“ für 
Olympia in der Literatur Anklang (Cantin-Brault 2018, S. 181). Konträr dazu heißt es mehrfach 
aus der Perspektive der Szene, dass „nicht weniger auf dem Spiel [stehe], als die Identität des 
Skateboarding“ (Schwier und Kilberth 2018a, S. 10).  
Aufgrund der seit Jahren anhaltenden verwirrenden Diskussionen über die Integration und 
mögliche Entwicklungen, lassen sich zahlreiche diverse Meinungen verorten. Um die Chancen 
und Risiken strukturiert und übersichtlich darstellen, sowie durch neue Erkenntnisse erweitern 
zu können, wird im folgenden Verlauf der Arbeit Bezug auf sechs Expertenmeinungen 
genommen, die alle Perspektiven dieser Diskussion beleuchten sollen.  
Aus diesem Grund wurden qualitative Experteninterviews durchgeführt. Es ist demnach von 
einer „Triangulation“ (Gläser und Laudel 2010, S. 105) zu sprechen. Die zu Beginn 
durchgeführte Sekundärrecherche und Datenzusammentragung wird durch die Ergebnisse der 
qualitativen Experteninterviews ergänzt und ausgewogen, um ein bestmögliches Ergebnis der 
Untersuchung zu ermöglichen (Gläser und Laudel 2010, S. 105). In diesem Fall sollen demnach 
die drei Forschungsfragen nach Vereinbarkeit, Chancen und Risiken und 
Handlungsempfehlungen bestmöglich beantwortet werden. 
Im Folgenden wird die Vorgehensweise der eigens durchgeführten empirischen Untersuchung 
beschrieben, indem zunächst die Erhebungsmethode, danach die Wahl der Experten und als 
letztes die Auswertungsmethode der Untersuchung beschrieben wird.   
 
5.1. Die Erhebungsmethode 
Bei der Anwendung der Methode der qualitativen Experteninterviews wurde auf das 
„Leitfadeninterview mit Experten als sozialwissenschaftliche Erhebungsmethode“ (Gläser und 
Laudel 2010, S. 112) zurückgegriffen. Hierbei handelt es sich um ein teil standardisiertes 
Interview, dem ein vorab erstellter Fragenkatalog als Leitfaden zu Grunde liegt (Gläser und 
Laudel 2010, 112, 41).  
Grund für die Wahl der qualitativen Methode zur Datenerhebung in Form von 
leitfadengestützten, teil standardisierten Experteninterviews ist die Flexibilität und Struktur-
Offenheit und somit die Möglichkeit der individuellen Anpassung an den Experten während 






Themen fokussieren zu können, die in einem freien oder narrativen Interview möglicherweise 
keine Beachtung fänden (vgl. Gläser und Laudel 2010, S. 111–112). 
Trotz der unterschiedlichen Positionen der Experten im Hinblick auf die in dieser Arbeit 
behandelte Thematik wurde sich für die Erstellung eines einzigen Interviewleitfadens und 
gegen individuelle Leitfäden entschieden.  
Der Leitfaden setzt sich aus den acht Themenblöcken 1. Werte und Merkmale des 
Skateboarding, sowie 2. Werte und Merkmale Olympias, 3. Vereinbarkeit, 4. bestehende 
Chancen und 5. Risiken durch die Integration der Sportart bei Olympia, 6. eigene Position in 
der Debatte, 7. Entwicklung der Sportart nach der Integration sowie den 8.. Themenblock 
Handlungsempfehlungen zusammen. Die Strukturierung in Themenblöcke sollte eine 
Orientierung bieten und zugleich eine Anpassung an die Experten durch die unterschiedliche 
Gewichtung und den flexiblen Einsatz der Thematiken vereinfachen. Bei der Behandlung dieser 
Themen wurde sich an der Vielfalt der unterschiedlichen Fragetypen - Steuerungsfragen und 
Fragentypen nach inhaltlichen Aspekten - (vgl. Laudel und Gläser 2010, S.130; s. Anhang C) 
bedient. Der Interviewleitfaden ist im Anhang zu finden (s. Anhang B). Während der Interviews 
wurde sich dauerhaft um eine angenehme und vertrauensvolle Gesprächsatmosphäre bemüht.  
Bei der Transkription der Interviews wurde sich sowohl an den groben Vorgaben nach Gläser 
und Laudel (Gläser und Laudel 2010, S. 193–195) als auch an den Vorgaben nach Kuckarzt 
(Kuckartz 2016, S. 166–169) orientiert. Die Interview-Transkripte sind auf den Datenträgern 
zu finden (Anhang E).  
 
5.2. Wahl der Experten  
Die Bestimmung der Experten ist von hoher Bedeutung und ausschlaggebend für ein möglichst 
ausführliches, zufriedenstellendes und qualitativ-hochwertiges Ergebnis (vgl. Gläser und 
Laudel 2010, S. 117). 
Als Experten wurden deshalb sechs Personen aus unterschiedlichen Bereichen gewählt, sodass 
auch hier Wert auf die Triangulation mehrerer Fälle gelegt wird. Damit wird beabsichtigt, einen  
vielfältigen Blick auf die Thematik zu erhalten und dadurch eine möglichst hohe Validität und 
Reliabilität zu erzielen (Gläser und Laudel 2010, S. 105).  
Es wurde Kontakt zu zwei Personen mit der Absicht, die Vereinssicht zu repräsentieren, drei 
Experten aus dem Bereich Skateboarding, die sowohl die wirtschaftliche, pädagogische Sicht 
als auch die aktive Teilhabe an dem Prozess der Integration wiederspiegeln können, und einem 






Damit wird eine Vielfalt an Informationen sichergestellt, da jeder Experte in seinem Bereich 
über spezielles Wissen verfügt. Wichtig war hierbei, ein ausgewogenes Verhältnis von 
Akteuren mit institutionalisiertem Hintergrund und Angehörigen der freien Skateboard-Szene 
zu schaffen.  
Im Folgenden wird eine kurze Vorstellung der Experten vorgenommen.  
 
Titus Eberhard Dittmann ist Mitbegründer der Skateboard-Szene in Deutschland und 
ehemaliger Unternehmer der >Titus GmbH<. Darüber hinaus schuf er die skate-aid Stiftung, 
die weltweit soziale Projekte mit Hilfe des Skateboards im Bereich der Kinder-, Jugend- und 
Entwicklungsarbeit durchführt. Als Mitglied der FIRS bemühte er sich, Skateboarding und 
Olympia kompatibel zu machen und die Aufnahme mitzugestalten, bis er sich 2017 aus diesem 
Amt zurückzog. Als Mitbegründer und hochangesehener Funktionär der Skateboard-Szene ist 
er als Experte für die Bachelorarbeit von hoher Bedeutung. 
 
Thorsten Wetter ist gemeinsam mit vier weiteren Geschäftsführern der stellvertretende 
Vorsitzende des Vereins TSG Bergedorf in Bergedorf-Hamburg und hauptamtlich zuständig 
für die Bereiche Werbung, Öffentlichkeitsarbeit und Marketing. Der Verein verfügt seit 
Sommer 2018 über die laut Wetter flächenmäßig-größte Outdoor Skateanlage Hamburgs. Für 
eine Stellungnahme aus Vereinsperspektive ist Herr Wetter ein wichtiger Experte.  
 
Tom Tieste ist ein junger Skater aus Bremen, der sich durch seine vielen Erfolge für den 
Olympia-Kader qualifizieren konnte. Vier Jahre lang war er Teil des Olympia-Teams, bis er 
sich entschied, aus dem Kader auszutreten. Aus diesem Grund stellt er einen für die 
Beantwortung der Forschungsfragen wichtigen Experten dar. 
 
Ingo-Rolf Weiss ist Sprecher aller Spitzensportverbände innerhalb der Bundesrepublik 
Deutschland, Präsident des Deutschen Basketball Bundes, Schatzmeister der FIBA und 
Koordinator für die Olympischen Spiele 2020 in Japan. Durch seine langjährige Tätigkeit als 
Vize-Präsident im Olympischen Komitee in Deutschland und der Zuständigkeit für die 
Partnerschaft zu Japan, stellt er sich als geeigneter Experte für eine Stellungnahme aus Sicht 
der Olympischen Akteure heraus. 
 
Als Sohn von Titus Eberhard Dittmann ist Julius Dittmann mit dem Sport Skateboarding groß 






Titus GmbH und machte sich nach dem Abitur selbstständig, in dem er einen Skateboard-
Großhandel errichtete. Die Skateboard-Firma ist bis heute noch existent und sehr einflussreich. 
2010 übernahm Julius Dittmann die Funktion des Geschäftsführers der Titus GmbH von seinem 
Vater. Auch über das Berufliche hinaus ist Skateboarding ein großer Bestandteil seines Lebens.  
 
Hanns-Ulrich Barde ist hauptamtlicher Vorstand des Sportgarten e.V., der einen der ersten 
Vereine in Bremen darstellt, in dem sich Skateboarder als Mitglieder engagieren. Der 
Sportgarten e.V. ist dabei allerdings kein üblicher Sportverein, sondern kann als ein Projekt der 
Jugendförderung beschrieben werden, das sich für Integrationsarbeit, soziale Inklusion, Sport- 
und Bewegungsförderung und Bildungsarbeit einsetzt. Aufgrund der Nähe zur Skater-Szene 
und seinem institutionellen Hintergrund, wurde Bardes als Experte bestimmt. 
 
Alle Experten zeigten eine hohe Bereitschaft, die wissenschaftliche Erhebung in Form von 
Interviews zu unterstützen. Die Experten stimmten einer Tonaufnahme und der 
Namensnennung in der wissenschaftlichen Arbeit zu. Aus der folgenden Tabelle lassen sich die 
wichtigsten Informationen zu den Interviews entnehmen:  
Tab.1: Informationen zu den Interviews  








Face-to-face im Restaurant Little 
Butcher in Bremen-Findorff 
Julius Dittmann 







Mitbegründer der Skateboard-Szene, 
ehemaliger Geschäftsführer der Titus 
GmbH, Gründer der Stiftung skate-aid 
18.12.2018, 
11 Uhr 
Face-to-face in seinem Büro in 
Münster-Handorf 
Ingo-Rolf Weiss 
Präsident des Deutschen Basketball-
Bundes und Sprecher der 
Spitzensportverbände beim DOSB 
18.12.2018, 
15 Uhr 







Face-to Face in Bremen in seinem 
Büro im Sportgarten e.V. 
Thorsten Wetter 




Face-to-face in seinem Büro im 







5.3. Die Auswertungsmethode  
Als Auswertungsmethode wurde die Methode der Extraktion nach Gläser und Laudel gewählt 
(vgl. Gläser und Laudel 2010, S. 200–203; s. Anhang F,G). Bei der Extraktion werden 
Informationen aus den unterschiedlichen Interviewtexten ausgesondert, verarbeitet und 
anschließend ausgewertet. Es werden nur noch Informationen als Grundlage verwendet, die für 
die Beantwortung der Forschungsfragen relevant sind. Welche Informationen relevant sind, 
wird hierbei durch ein zuvor bestimmtes Suchraster festgelegt, aus dem Kategorien 
hervorgehen. Die aus dem Text entnommenen relevanten Informationen werden diesen 
Kategorien somit zugeordnet. Diese sind allerdings nicht vollständig festgelegt, sondern 
können während des Verfahrens durch weitere Kategorien flexibel ergänzt werden, weshalb die 
Informationsgrundlage immer umfassender werden kann (vgl. Gläser und Laudel 2010, S. 200–
203). Die ausgewählte Methode basiert auf der qualitativen Inhaltsanalyse nach Mayring, 
erweitert diese allerdings durch die Möglichkeit der flexiblen Kategorie-Bestimmung. Somit 
besteht keine zwanghafte Bindung an ein vorher bestimmtes, unveränderbares Kategorie-
System bei der Extraktion (vgl. Gläser und Laudel 2010, S. 198), was einen Grund für die Wahl 
der Methode darstellt. Zudem ist es ein Vorteil der Methode, direkt zu Beginn die Informationen 
bündeln und übersichtlich filtern zu können, sodass die Forschungsfragen mühelos beantwortet 
werden können.  
Die drei Forschungsfragen nach der Vereinbarkeit der beiden Phänomene Skateboarding und 
Olympia, den Chancen und Risiken sowie den Handlungsempfehlungen, die sich durch die 
Integration der Sportart bei Olympia ergeben, spiegeln das Suchraster der Extraktion für die 
vorliegende Arbeit wieder. Daraus gehen fünf Kategorien hervor: 1. Merkmale und Werte des 
Skateboarding, 2. Merkmale und Werte Olympias, 3. Chancen, 4. Risiken und 5. 
Handlungsempfehlungen, denen relevante Informationen aus den sechs Interviews zugeordnet 
wurden. Bei den Kategorien drei, vier und fünf wurden die Informationen während des 
Prozesses jeweils nochmal in die Subkategorien für die Skater-Szene, für Olympia, für die 
Wirtschaft und für die Vereine unterteilt, um die Fülle an Informationen zu strukturieren.  
Nach der Extraktion der Informationen aus den sechs Interviews und der Zuordnung zu den 
fünf Kategorien, kann auf Grundlage dieser Informationsbasis die Analyse der Ergebnisse 
erfolgen. Dabei werden die ersten beiden Kategorien nach Merkmalen und Werten 
Skateboarding und Olympias in den Hintergrund gerückt, da diese bereits aus der 
Sekundärrecherche hervorgehen.   
In Kapitel sechs folgend werden die Ergebnisse aus den Interviews im Hinblick auf die zweite 






in die Olympischen Spiele ergeben, dargestellt. In Anlehnung an die obengenannten Kategorien 
werden diese nach Akteuren geclustert, demnach für die Skater-Szene, für Olympia, für die 
Wirtschaft und für die Vereine und wiederum durch Überbegriffe gebündelt. 
Auf Grundlage der Interviews werden dann in Kapitel sieben die Ergebnisse in Bezug auf die 
dritte Forschungsfrage nach Handlungsempfehlungen thematisiert. Dafür werden zunächst die 
Handlungsempfehlungen, die sich aus den Interviews ergeben, dargestellt, woraufhin in Kapitel 
7.2 eigens entwickelte Handlungsempfehlungen in Form einer konkreten Konzeptidee folgen.  
 
6. Ergebnisse: Chancen  
Im Rahmen der Interviews mit den sechs Experten wurden folgende Chancen durch die 
Integration der Sportart Skateboarding bei Olympia für die Skater-Szene, für Olympia, für die 
Wirtschaft und die Vereine ermittelt:  
 
6.1. Chancen für die Skater-Szene  
Die Chancen für die Skater-Szene wurden typisiert, gebündelt und durch Überbegriffe 
strukturiert. 
Zu Beginn muss erwähnt werden, dass der Großteil der Experten deutlich betonte, dass die 
Olympia-Teilnahme keinen Zwang für Skater darstellt und es in eigener Verantwortung liegt, 
ob der Skater an den Spielen teilnimmt oder nicht (vgl. J. Dittmann, S.9,12; vgl. Barde, S.16; 
Tieste, S.25; vgl. T. Dittmann, S.12; vgl. Weiß, S.8; Wetter, S.14). Somit bleibt hier, in den 
Augen der Experten, die Möglichkeit zur Selbstbestimmung und Individualität gewahrt.  
Weiss beschreibt Olympia als eine Art Flaggschiff und spricht von drei zentralen Chancen, die 
einer jeden Sportart durch die Teilnahme bei Olympia offenstehen: die Chance der 
Öffentlichkeitsarbeit sowie die Chance der internen und externen Verbreitung (vgl. Weiss, 
S.5f.). Wie im Folgenden zu lesen ist, haben auch die anderen Experten zu diesen Themen 
Stellung bezogen.  
 
Versportlichung 
Mit der Eingliederung des Skateboarding in das Olympische System würde laut Experten 
deutlich, dass sich die Bewegungspraxis als eine Sportart etabliert habe und an Anerkennung 









Anerkennung und Attraktivitätssteigerung 
Durch die Olympischen Spiele könne nach Aussagen der Experten die Attraktivität des 
Skateboarding gesteigert werden (vgl. Tieste, S.10) und so bestehe die Chance einer noch 
gezielteren finanziellen Unterstützung und einer besseren Ausstattung (vgl. Barde, S.9). Barde 
folgert aus der Attraktivitätssteigerung: „Er (Der Skatesport) MUSS gefördert werden, er 
MUSS entwickelt werden, Nachwuchsprogramme, Qualifizierungen, all das (…)“ (Barde, S.9). 
Alle Experten sind sich einig in der Annahme, dass die Skate-Infrastruktur aufgrund der Spiele 
weiter ausgebaut wird (vgl. Tieste, S.9; vgl. Barde, S.9). Für die Olympischen Spiele würden 
viele neue Skateparks gebaut, die unter anderem auch als Trainingsstätten dienen können. 
Damit würde man sich laut Hanns-Ulrich Barde den USA annähern, die als Ursprungsland des 
Skateboardens ein großes Vorbild im Hinblick auf die Skate-Infrastruktur darstellen (vgl. 
Barde, S.9). Eine weitere Folgerung, die sich aus der neu gewonnenen Anerkennung des 
Skateboarding als Sportart ergibt, ist die Chance einer möglichen festen Integration des Skatens 
in den Schulkontext (vgl. Barde, S.6,12). 
 
Rufverbesserung 
Tieste spricht in seinem Interview von den vielerorts zu spürenden Antipathien gegenüber der 
Szene und dem Randgruppensport-Charakter (vgl. Tieste, S.24). 
Durch die Teilnahme der Sportart an Olympia kann die Möglichkeit bestehen, das 
vorherrschende, leicht negative Bild der Jugendkultur ins Positive umzuwandeln.  
 
Zuwachs  
Aufgrund der hohen Aufmerksamkeit bietet sich die Möglichkeit, der breiten Masse einen 
leichteren Zugang zur Sportart Skateboarding zu ermöglichen, Strukturen der Szene, sowie 
Tricks und Manöver für alle verständlich zu präsentieren. Durch die Teilnahme an Olympia 
besteht laut Experten die Chance, neue Anhänger für den Sport zu gewinnen, so dass ein kleiner 
Anfängerboom ausgelöst werden könnte (vgl. J. Dittmann, S.6, vgl. Tieste, S.10). 
 
Öffentlichkeitsarbeit 
Laut Weiss bestehe durch Olympia die Chance der Öffentlichkeitsarbeit (vgl. Weiss, S.5). Bei 
den bevorstehenden Spielen in Tokio würde seiner Meinung nach 2020 erkennbar sein, wie 
Menschen auf die Sportart Skateboarding aufmerksam werden, sich mit ihr identifizieren und 
sie als gängige Sportart auch in Tokio etablieren. Er spricht von einer „Skateboard-Welle, 






bisschen, sondern die wird auch sehr schnell den asiatischen Kontinent (…) nicht 
überschwemmen, aber […] der asiatische Kontinent wird das auch schnell merken.“ (vgl. 
Weiss, S.5). Somit bestehe auch und gerade für Randsportarten durch Olympia die Chance, sich 
zu präsentieren, die Aufmerksamkeit auf sich zu ziehen, sich zu verbreiten und sich auch in 
Ländern zu etablieren, wo sie bisher wenig bis gar nicht bekannt waren. Mit der Metapher, die 
weißen Flecken der Welt zu befahren, auf denen das Skateboard noch nicht gefahren ist, rundet 
Weiss seine Vorstellungen von einer möglichen Verbreitung des Skatens durch Olympia ab 
(vgl. Weiss, S.5-6).  
 
Internationalität/ Internationale Zusammenarbeit 
Ulrich Barde beschreibt anhand des internationalen, eigens ausgetragenen Turniers „One-
Nation Cup“, dass die Zusammenarbeit und der Austausch zwischen Ländern durch 
internationale Sportereignisse gefördert und auch im Hinblick auf die unterschiedlichen 
Entwicklungsstände voneinander gelernt werden kann (vgl. Barde, S.8). Diese Chance lässt 
sich auch auf Olympia übertragen. Zudem würden die Spiele die Möglichkeit bieten, sich über 
Grenzen hinweg mit politischen Themen auseinandersetzen zu können und dafür zu 
sensibilisieren (vgl. Barde, S.9). So kam bereits bei den Spielen in China das Thema Klima- 
und Umweltschutz auf und bei den Spielen in Argentinien wurde sich mit 
Menschenrechtsverletzungen des Landes befasst (vgl. Barde, S.9). Tom Tieste berichtete 
darüber hinaus in seinem Interview von vielen internationalen Reisen zur Vorbereitung auf die 
Olympischen Contests (vgl. Tieste, S.6, 19). Der Athlet habe nicht nur die Möglichkeit, 
während der Spiele von der Internationalität durch zum Beispiel den Aufbau neuer 
internationalen Freundschaften zu profitieren, sondern erhalte auch in der Vorbereitungszeit die 
Möglichkeit, sich international zu bewegen, neue Länder und Leute kennen zu lernen und durch 
diesen Austausch ebenso neue Erkenntnisse gewinnen zu können (vgl. Tieste, S.19).   
 
Interne Verbreitung 
Laut Weiss entfachen die Spiele die Chance, sich auch olympiaintern zu verbreiten und 
voneinander zu lernen (vgl. Weiss, S.6). Sportarten können sich gegenseitig inspirieren und 
schauen, wie sich andere Sportarten interessant und spannend präsentieren, um bei den 
Zuschauern bleibende Eindrücke und Erlebnisse zu schaffen (vgl. Weiss, S.6) Auch Barde geht 
auf diesen Austausch unterschiedlicher Sportarten ein und deutet auf die Chance hin, die sonst 
sich selbst marginalisierende Skateboard-Szene mit anderen Sportarten zu vernetzen, eine 










Die Möglichkeit, „noch ganz andere  Partner, Sponsoren oder auch Partner gewinnen  [zu 
können], die du vorher vielleicht gar nicht so im Blickfeld hattest, weil der eine oder andere ja 
immer in seinem eigenen Saft kocht, gerade, wenn ich Skateboarding so sehe, die gucken in 
ihre Schiene, was ist bei uns, aber wenn du dich vielleicht mal öffnest und sagst, naja, vielleicht 
habe ich ja auch noch andere Möglichkeiten, um andere Partner, Sponsoren zu gewinnen, aus 
der Wirtschaft, aus dem gesamten Umfeld, die für mich viel interessanter sind, wo ich auch 
(…) was von habe.“ (Weiss, S.6) ist laut Weiss eine weitere Chance, die sich durch die 
Integration der Sportart ergibt. Er spricht demnach „von einer anderen Plattform, einer anderen 
Öffentlichkeit bei Olympia, um zu sagen, dass ist die Plattform, wo ich mich präsentieren kann, 
wo ich auch andere treffen kann, mit denen reden kann, wo ich das tun kann“. (Weiss, S.6). 
 
Institutionalisierung 
Des Weiteren wird durch die Aufnahme bei den Olympischen Spielen eine Entwicklung hin 
zur Institutionalisierung veranlasst, so dass eine Ordnung der Szenenstruktur erfolgen könne 
und sich durch diese Institutionalisierung die sonst freie, nicht institutionell strukturierte Szene 
organisieren und weiterentwickeln könne. Möglichkeiten der Errichtung von z.B. 
Nachwuchsprogrammen und Qualifizierungen würden bestehen (vgl. Barde, S.9). Ferner 
vermuten die Experten, dass mehr Contests aufgrund von Olympia stattfinden werden, was 
ebenfalls als eine Chance zu werten ist (vgl. Tieste, S.15). 
 
Einzelathlet 
Darüber hinaus stellt die Integration in die Spiele für die Einzelathleten eine große Chance dar. 
Durch die Möglichkeit der Anerkennung- und Aufmerksamkeitsgewinnung bei Olympia 
werden Athleten für Sponsoren interessant (vgl. Tieste, S.10; vgl. T Dittmann, S.6; vgl. Wetter, 
S.10). Die Sportler haben die Chance, mit der Ausübung ihres Sports Geld zu verdienen. Titus 
Eberhard Dittmann bezieht sich hier auf die Konfuzius-Berufung: „Suche dir einen Job, den du 
liebst und du wirst nie mehr arbeiten müssen, wenn du Skateboard fährst.“ (T. Dittmann, S.6). 
Daraus lässt sich schließen, dass sich eine breitere Masse an Top-Athleten wie in anderen Profi-






Aufmerksamkeit, die die Sportler bei dem Hochfest spüren, könne des Weiteren auch die 




Durch die Eingliederung der Sportart Skateboarding bei den Olympischen Spielen bestehe 
außerdem die Chance, mehr Frauen als Ausübende der Sportart zu gewinnen und somit die 
ausgeprägte männliche Präsenz der Bewegungspraxis ausgleichen zu können (vgl. Barde, 
S.12).  
 
6.2. Chancen für Olympia 
Alle Experten sahen durch die Aufnahme der Sportart Skateboarding bei den Spielen 2020 in 
Tokio auch Chancen für Olympia. Vor allem Ingo-Rolf Weiss als Olympischer Akteur konnte 
zu diesem Thema ausführlich Stellung beziehen.  
Als Chancen, die sich für das Olympische System und dessen Akteure durch die Eingliederung 
der Sportart Skateboarding ergeben, sind folgende zu nennen:  
 
Weiterentwicklung und Neuerfindung 
Viele der Experten äußerten, dass Olympia sich weiterentwickeln und immer wieder neu 
erfinden müsse. Durch die Aufnahme des Skateboarding als eine neue Sportart bei den 
Olympischen Spielen in Tokio 2020 sei diese Neuerfindung möglich (vgl. Barde, S.10). „Sie 
werden ein bisschen aufgeweckter werden. Also es wird frischer sein, es wird jünger sein, es 
wird dynamischer sein und es wird wieder was sein, wo man von berichtet und sagt, boah, habt 
ihr das gesehen, das war cool“ (Weiss, S.9) beschreibt Weiss. Julius Dittmann macht mit seiner 
Aussage deutlich, dass Skateboarding bereits recht populär ist und merkt an, dass es aus diesem 
Grund notwendig für Olympia sei, die Sportart zu integrieren, da sonst vielleicht „etwas an 
ihnen vorbei gehen würde“, anmerkt (vgl. J. Dittmann, S.7). 
 
Verjüngung 
Durch die Aufnahme der jugendlichen Bewegungskultur besteht laut Experten die Chance einer 
Verjüngung der Spiele (vgl. Tieste, S.10; vgl. J. Dittmann, S.6, vgl. Weiß, S.6). Ingo-Rolf Weiss 
beschreibt Skateboarding bei den Olympischen Spielen als einen Hotspot und ein Urban-







Aufmerksamkeit und Reichweite 
Die bisherige Zielgruppe, bestehend aus Interessenten der traditionellen Sportarten, könnte 
durch ein jüngeres Publikum erweitert werden und folglich die Aufmerksamkeit von mehr 
Leuten und bisher noch nicht erschlossenen Zielgruppen erlangen. Daraus ergebe sich die 
Chance auf mehr Zuschauer, Besucher und höhere Einschaltquoten (vgl. Wetter, S.11-12; vgl. 
Weiss, S.5; vgl. Tieste, S.10). Somit hält er fest, Olympia würde ein „ganz neues Klientel an 
Bevölkerung und Jugendlichen ansprechen, die vor Ort begeistert sein werden und das Ganze 
wird mit Sicherheit eine Art Hotspot bei den Olympischen Spielen in Tokio“ (Weiss, S.5).  
 
Inspiration/ Bereicherung 
Der Charakter des Skateboarding würde zudem ein Gewinn für Olympia darstellen, da  das „die 
Freiheit einfach genießen, einfach mal so ein Brett nehmen und damit dann irgendwo rumfahren 
und cool sein und lässig sein und das alles tun“ genau das sei, was „Olympia an der einen oder 
anderen Stelle auch vermitteln [wolle]“ (Weiss, S. 5). Daraus lässt sich schließen, dass sich das 
IOC durch die Zusammenführung von Olympia und Skateboarding erhofft, dass sich der 
Charakter der jugendlichen Bewegungskultur positiv auf die Spiele auswirkt und Olympia 
bereichert. 
Skateboarding wird durch die freie Organisationsstruktur der Szene ferner als ein belebendes 
Element und Inspiration für andere Olympia-Sportarten gesehen, aufzuwachen und 
veranschaulichen zu können, dass es nicht nur um organisationsstrukturelle Machtverhältnisse 
gehe (vgl. Barde, S.15). 
 
Abwechslung 
Zudem wird durch die Integration der andersartigen Sportart auf Abwechslung und eine andere 
Spannung abgezielt, in dem nicht das Motto „höher, schneller, weiter“ im Fokus steht, sondern 
mehr die Unterhaltung, Show und das Vorführen einzelner spektakulärer Manöver und Tricks 
Begeisterung bei den Zuschauern hervorrufen soll. Durch diese neu geweckte Begeisterung 
erfahren die Spiele wiederum mehr Aufmerksamkeit und Verbreitung (vgl. Weiss, S.5). Mit 
dem Wandel der Olympischen Spiele zu einem dynamischeren, frischeren und jüngeren 
Konstrukt würde laut Weiss auch eine andere Art der Dokumentation, der Diskussion und der 
Animation vorangetrieben (vgl. ebd., S.5). Aufgrund der Aufnahme der Social Media-affinen 
Szene seien auch nach Wetter neue Kommunikationswege für Berichterstattungen und 






(vgl. Wetter, S.12). Somit könnte Olympia durch die Szene einen anderen Zugang zu 
digitalisierten Medien bekommen und diese auch auf andere Olympia-Sportarten übertragen.  
 
Verbreitung der Olympischen Idee 
Die positiven Olympischen Werte, die bis zum jetzigen Zeitpunkt nur wenigen bekannt sind, 
können durch die Aufnahme der Sportart weiter verbreitet werden. Skateboarding sei „im 
Rahmen der Olympischen Erziehung ein hervorragendes Mittel, aktiv die Olympische 
Erziehung mitzugestalten“ (Weiss, S.14f.). Zudem ist Ingo-Rolf Weiss der Meinung, es gäbe 
viele Parallelitäten innerhalb der Werte der beiden Phänomene, so dass sich viele 
Möglichkeiten in Bezug auf die sozialen Projekte wie Skate-aid oder Skateistan und den 
Olympic Solidarity Fond ergäben (vgl. Weiss, S.15).  
 
Integrierte Sportstättenplanung 
Bei großen Sportveranstaltungen wie der Fußball-Weltmeisterschaft oder auch den 
Olympischen Spielen werden häufig dauerhafte und nicht-dauerhafte Suprastrukturen wie neue 
Stadien, Unterbringungen, Versorgungszentren etc., auch bekannt als das Olympische Dorf, 
erbaut und unterliegen nach Beendigung der Großveranstaltung Olympia und Paralympics 
meist dem Verfall (vgl. ARD Sportschau 2019).  
An diesen Fakt knüpft Barde an. Skateboarding als eine im urbanen Raum entstandene Sportart 
bedarf nicht zwangsläufig kostspieliger Strukturen. Die für Olympia erbauten Halfpipes und 
weiteren Terrains lassen sich einfacher in ein öffentliches, langfristiges, nachhaltiges 
Nutzungskonzept einarbeiten (vgl. Barde, S.15). Daraus ergebe sich die Chance, auch bei 
Olympia 2020 durch die Sportart Skateboarding auf integrierte Sportstättenplanung 
aufmerksam zu machen (vgl. Barde, S.16). 
 
6.3. Chancen für die Wirtschaft 
Auch im wirtschaftlichen Bereich sind Chancen erkennbar, die vor allem durch Julius 
Dittmann, den Unternehmer und Geschäftsführer der Titus GmbH in den Interviews mehrfach 
zur Sprache kamen.  
 
Zuwachs/ Neukunden-Gewinnung 
Durch die Austragung der Skateboard-Wettbewerbe bei Olympia sei mit einem Zuwachs an 
Skateboard-Interessenten und Anfängern zu rechnen. (vgl. J. Dittmann, S.6). Dieser Zuwachs 






positive Auswirkungen auf die Wirtschaft. Julius Dittmann beschreibt in seinem Interview, dass 
ein kleiner Anfänger-Boom zu erwarten ist, „der dadurch ausgelöst wird, dass Eltern Kids halt 
ein Komplettboard schenken, also ein vorher zusammengebautes Skateboard“ (J. Dittmann, 
S.6). Ein Boom sei besonders für alteingesessene und authentische Skate-Firmen wie z.B. Santa 
Cruz, Titus oder Powell-Peralta als eine wertvolle Chance zu sehen (vgl. J. Dittmann, S.6-7).  
Es besteht die Chance für Unternehmen, in erster Linie Skateboard-Unternehmen, neue Kunden 
und eine höhere Kaufkraft zu generieren. Demnach würde ein „Boom wieder das Skateboarding 
finanzier[en]. […] Solange die Leute in richtigen Skateshops kaufen, funktioniert das. Und das 
machen viele.“ (J. Dittmann, S.10).  
 
Vermarktung 
Für Unternehmen besteht die Möglichkeit, die durch Olympia entstandene hohe 
Aufmerksamkeit des Skateboarding für Vermarktungszwecke zu nutzen und fortlaufend an 
Reichweite zu gewinnen (vgl. J. Dittmann, S.5). Durch die Entwicklung des Eventcharakters 
zu immer größeren massenmedial begleiteten Shows würde dies begünstigt (vgl. ebd., S.5). 
Daraus lässt sich zudem die Chance für Unternehmen folgern, angesehene Skater als 
Sponsornehmer zu gewinnen und über sie das Kaufverhalten der Anhängerschaft zu 
beeinflussen.  
Laut Julius Dittmann hat es einen hohen Wert für Unternehmen, sich an den Olympischen 
Spielen zu beteiligen (vgl. J. Dittmann, S.5).  
 
Zugang für nicht szene-angehörige Unternehmen 
Wie an dem Beispiel der Marke Nike von Julius Dittmann im Interview deutlich wird, öffnet 
sich auch die Szene mittlerweile gegenüber Unternehmen, die nicht der Skateboard-Szene 
entstammen (vgl. J. Dittmann, S.7-8). Er beschreibt den Fall, dass Nike über einige Jahre 
erfolglos Skate-Produkte im Sortiment anbot, aber hauptsächlich nur Kritik seitens der Skater-
Szene durch Aussagen wie „Nike sucks“ zu spüren bekam (vgl. J. Dittmann, S.7-8). Das habe 
sich aber bereits geändert und Nike sei mittlerweile trotz nicht authentischem Ursprung von der 
Szene akzeptiert (vgl. J. Dittmann, S.8).   
Es lässt sich daraus folgern, dass durch Olympia auch der Zugang für nicht authentische Firmen 
weiter erleichtert werden könnte.  
Auch Ingo-Rolf Weiss spricht ebenso von Kopplungseffekten, bei denen Firmen, die bisher 






mögliche Parallelitäten mit der Szene entdecken, die eine Sponsorschaft begünstigen könnte. 
(vgl. Weiss, S.6-7).  
 
6.4. Chancen für Vereine 
Nachdem bereits die Chancen für die Skater-Szene, für Olympia und für die Wirtschaft, die aus 
den Gesprächen mit den Experten resultierten, dargelegt wurden, kommen nun die Chancen für 
die Vereine zur Sprache. Besonders die Experten Thorsten Wetter als Geschäftsführer des 
Breitsportvereins TSG Bergedorf und Hanns-Ulrich Barde als Geschäftsführer und Gründer des 
Sportgarten e.V. konnten auf diesem Gebiet neue Erkenntnisse liefern.  
 
Zuwachs 
Für Vereine besteht die Chance, dass mehr Kinder und Jugendliche den Wunsch verspüren, 
Skaten zu erlernen. Durch die größer werdende Nachfrage könne der Verein z.B. Skatekurse 
anbieten und dadurch ebenfalls einen Zuwachs an Vereinsmitgliedern erringen (vgl. Tieste, 
S.11). 
 
Institutionalisierung und Sicherheit 
Die Sportart Skateboarding wurde bisher fast ausschließlich frei von organisierten Strukturen 
und - wie Titus Eberhard Dittmann in seinem Interview beschreibt - in erwachsenenfreien 
Räumen und eigenverantwortlich vollzogen, was bei der Elternschaft oft nicht auf Begeisterung 
stößt (vgl. T. Dittmann, S.4). Vereine genießen als strukturierte Institutionen das Ansehen, 
organisierte und somit sicherere Angebote anzubieten. Da Eltern bei ihren Kindern einen 
großen Anteil am Entscheidungsprozess bei der Auswahl ihrer Sportarten und -vereine haben, 
ist es für Vereine interessant, Skateboarding als Sportart in ihre Strukturen aufzunehmen. Tieste 
erwähnt in seinem Interview, dass Kinder und Jugendliche durch den Willen, das Skaten zu 
erlernen, mit ihren Eltern Vereine mit den passenden Angeboten aufsuchen (vgl. Tieste, S. 11). 
Daher lässt sich die Chance für Vereine erkennen, Skateboarding als festen Bestandteil 
anzubieten. Um so das Vertrauen der Elternschaft in dem Verein zu stärken und ein Gefühl von 
Sicherheit zu geben.   
 
Aktionsradius und Reichweite 
Weil Skater oft auch längere Strecken zurücklegen, um in Parks mit optimalen Bedingungen 
skaten zu können, ergibt sich die Chance als Verein, der meist lokal Anklang findet, einen 






9). Der Fokus läge dennoch hauptsächlich auf der lokalen Bevölkerung, könne aber durch 
Pendler bereichert werden (vgl. Wetter, S.9). Zudem besteht die Chance durch die Social Media 
affine Szene einen verbesserten Zugang zu digitalen Medien und Social Media zu bekommen. 
Skater sind meist gut in das soziale Netzwerk eingebunden, weshalb ein neuer Vertriebsweg 
ersichtlich wird und sich über diesen die Reichweite des Vereins ausweiten kann (vgl. Wetter, 
S.10).  
 
Vermarktung als Olympia-Stützpunkt 
Es ergibt sich die Chance, sich über die erfolgreichen Sportler zu vermarkten und sich durch 
die Olympioniken zu profilieren und zu präsentieren (vgl. Wetter, S.14). Deswegen sei es für 
einige Vereine, die nicht nur auf Breitensport ausgelegt sind, sondern auch Maßnahmen zur 
Förderung von Leistungssportarten aufweisen, eine deutliche Chance, sich als ein Stützpunkt 
für Olympia zu etablieren (vgl. Wetter, S.8, vgl. Barde, S.7).  
 
7. Ergebnisse: Risiken 
Im Folgenden wird auf die Risiken, die sich durch die Integration der Sportart für die 
verschiedenen Akteure ergeben, eingegangen. In allen sechs Interviews wurden die Risiken als 
eher abgeschwächt beschrieben, da die Möglichkeit der freiwilligen Teilnahme an Olympia 
bestehe. 
7.1. Risiken für die Skater-Szene 
 
Standardisierung 
Durch die Integration der Sportart in die Olympischen Spiele besteht das Risiko einer 
Vereinheitlichung des Skateboarding und damit einhergehend ein möglicher Verlust der Szene- 
Individualität. „Das, was Skateboarding immer unterschieden hat und ausgemacht hat, bleibt 
auf der Strecke“ (T. Dittmann, S.6), betont Titus Eberhard Dittmann in seinem Interview.  
Julius Dittmann erläutert darüber hinaus, dass viele Skateboarder die Anerkennung, die sie 
durch Olympia gewinnen, gar nicht wollen. (vgl. J. Dittmann, S.6). Woraus sich ableiten lässt, 
dass einige Skater fürchten, den Randgruppen-Sportcharakter zu verlieren. Das Skateboarding 
könnte „Mainstream“ werden, bestätigt auch Tieste (vgl. Tieste, S.24).  
 
Fremdbestimmung und Freiheitsverlust  
Titus Eberhard Dittmann ist überzeugt, dass das Risiko bestehe, die Selbstbestimmung 






Spiele würde „der Gang in das fremdbestimmte Skateboarding, was bis jetzt nicht dominiert 
hat, immer größer“ (ebd., S.4), beschreibt er in seinem Interview.  
Durch vorgesetzte, sture Regeln, wie zum Beispiel der Anti-Doping-Regel, wird die Freiheit 
der Szene eingeschränkt. Hanns Ulrich Barde erläutert in seinem Interview, dass der Konsum 
von Marihuana „ein offenes Geheimnis“ der Szene sei und Julius Dittmann weist daraufhin: 
„die Freiheit zu verlieren, auf Party und Co. irgendwie vielleicht dann doch einfach 
mitzurauchen, wenn man möchte, das kann ich mir vorstellen, dass auch einige das ein bisschen 
doof fänden“ (J. Dittmann, S.11).  
Es besteht auch das Risiko der Einschränkung durch Regeln und Bewertungskriterien in der Art 
und Freiheit der Ausübung des Skateboarding bei Olympischen Wettbewerben. Dabei wird der 
Fokus wie bei den anderen olympischen Sportarten nur auf sportlich messbare Aspekte gelegt, 
um letztendlich die besten drei Skater der Wettbewerbe küren zu können (vgl. Weiß, S.10-11). 
Des Weiteren vermutet Tieste daher, dass es keine Ausnahmen mehr - wie beispielsweise die 
in einigen bisherigen Contests existierende Wildcard - geben wird, die auch neben den 
sportlichen Aspekten die Möglichkeit bietet, Skateboarder aufgrund ihres Auftretens, Styles, 
aus Sympathie oder Mitleid zu einem vorherigen Sturz zusätzlich in das Finale aufzunehmen 
(vgl. Tieste, S.7). Zudem beschreibt der ehemalige Olympia-Skater, dass er sich durch einige 
Vorgaben schon während der Vorbereitung auf die Spiele eingeschränkt gefühlt hat, wie zum 
Beispiel durch die Bestimmung von „Warmfahrzeiten“ (vgl. Tieste, S.12) Er begründet: „Das 
ist halt kacke, wenn man nicht dann skaten kann, wann man will“ (Tieste, S.12)  
Darüber hinaus kommt in den Interviews mit Titus Eberhard Dittmann und Tieste das Thema 
Kleidervorschrift zur Sprache. Titus spricht von der „individuelle[n] bewegungsorientierten 
Jugendkultur, die gerade zum Kern hat, wir sind ein Individuum und wir treten nicht nur in der 
Mannschaft auf und wir sind eine Wertegemeinschaft, eine Gesinnungsgenossenschaft und 
nicht eine von außen mit Regeln zusammengefasste Militäreinheit, Sportverein, die alle mit 
dem selben Dingen rumlaufen […]“ (T. Dittmann, S.11). Demnach sieht er auch hier einen 
Verlust der Individualität und Freiheit der Szene.  
 
Zwang zur Anpassung an Olympia 
Die Mehrzahl der Experten äußert die Annahme, dass sich die Szene an das System der 
Olympischen Spiele anpassen müsse. So auch Titus Eberhard Dittmann: „Er [der Skater] muss 
sich anpassen, um Teil von Olympia zu sein. Und die Anpassung wird den Skateboardern 
schwerer fallen als den anderen Sportlern, die schon im Fußballnachwuchskader wissen, dass 






falsche Farbe hat“ (T. Dittmann, S.12). Dieses Risiko der Anpassung ist in fast allen Interviews 
Thema. Auch Hanns-Ulrich Barde berichtet von der Unausweichlichkeit der Skater, sich dem 
Olympischen Konstrukt anzupassen, wenn eine Teilnahme an den Spielen gewollt sei und stellt 
kurz darauf die rhetorische Frage: „Als Skater, ein angepasster Skater, wen interessiert das? 
[…]“ (Barde, S.11). Zudem spricht er davon, dass „man den Skatesport damit und das, was er 
Neues mitbringt, auffrisst, dass er sich quasi doch anpasst. Das ist sicherlich eine Gefahr“ 
(Barde, S.10).  
Ingo-Rolf Weiss drückt es mit der Formulierung aus: „dann muss ich einfach auch ab und zu 
mal irgendeine Kröte schlucken“ und begründet seine Aussage damit, dass „egal wo wie, wenn 
ich in einem Verein bin, in einem Klub oder in wem auch immer bin oder auch einfach nur jetzt 
in der Öffentlichkeit bin, dann muss ich gewisse Sachen und gewisse Regeln auch respektieren“ 
(Weiss, S.7).  
 
Authentizitätsverlust 
Zudem besteht laut Barde das „Risiko, dass dann nachher quasi die Szene durch Leute vertreten 
wird, die es eigentlich nicht sind, weil sie klassische Funktionäre werden“ (Barde, S.13). Auch 
T. Dittmann berichtet von der selbst erfahrenen Schwierigkeit, als Repräsentant und „kleiner, 
ideeller Pädagoge“, wie er sich selbst beschreibt, im Rahmen des „kommerziellen 
Wahnsinnskonstrukt Olympias“ seine Ideale umzusetzen und Skateboarding besser einsortieren 
zu können. (T. Dittmann, S.4). Daraus lässt sich schließen, dass T. Dittmann als authentischer 
Repräsentant zwar in den Prozess eingebunden wurde, allerdings das Gefühl einer 
Unterlegenheit gegenüber der nicht Szeneangehörigen zu spüren bekam (vgl. T. Dittmann, S.8). 
 
Rufverschlechterung 
In einigen Interviews findet auch die negative Sicht auf das IOC Anklang. Viele Experten 
nennen Korruption, Kommerzialisierung und Doping-Skandale als negative Aspekte, die mit 
dem IOC in Verbindung gebracht werden (vgl. Wetter, S. 13, 15; vgl. T. Dittmann, S.8; vgl. 
Weiss, S.2). So äußert Barde, dass im Rahmen der Olympischen Organisation auch „sehr viel 
falsch läuft. Das ist auch etwas, auf was die Szene aufpassen muss“ (Barde, S.4-5).  
 
Paradigmenwechsel  
Zudem sieht Titus die Gefahr eines „Paradigmenwechsels in dem Kopf der Skateboarder“ (T. 
Dittmann, S.9). Die Skateboarder seien in einer Gesinnung herangewachsen, die von Rebellion, 






(vgl. ebd., S. 9). Dieser Charakter der Szene wird durch einen starken Konkurrenzgedanken 
ersetzt und durch extrinsische Motivation vorangetrieben, so dass „wie bei anderen Sportarten 
[…] nur durch aufgezwungene Disziplin eigentlich die Wettkämpfer nett miteinander 
umgehen“ (ebd., S.9). Es findet so unter anderem auch ein Wechsel von intrinsischer hin zu 
extrinsischer Motivation der Skater statt (vgl. T. Dittmann, S.7). Auch Barde spricht in seinem 
Interview von bisherigen wichtigen Werten innerhalb der Szene wie „Teilen und 
Zusammensein“ (Barde, S.10). Er befürchtet ebenfalls, dass durch eine Einteilung in „Klasse 
A,B,C,D“ und Kaderzuteilungen diese Werte an Bedeutung verlieren und Themen wie „ 




Durch das Integrieren der Extremsportart Skateboarding bestehe laut Barde das „Risiko, dass 
es [das Skateboarding] immer extremer wird“ (Barde, S.12). Er spricht davon, „dass man quasi 
zu Leistung gepresst wird, die man eigentlich nicht kann und das ist gesundheitsgefährdend“ 
(Barde, S.12). 
 
Abschwächung der pädagogischen Kraft des Skateboarding 
Aus den mitunter oben aufgeführten Risiken folgert Titus Eberhard Dittmann, dass „das 
Werkzeug, was ich zur pädagogischen, ich sage mal wirklich Persönlichkeitsbildung von 
Kindern und Jugendlichen im Sinne der Weiterentwicklung unserer Gesellschaft, dass […] 
leider dieses Werkzeug durch einen Gang nach Olympia an Kraft verliert“ (T. Dittmann, S.5). 
Er spricht davon, dass das „Skateboarding von unserer, ja Erwachsenenwelt geschluckt“ wird 
(T. Dittmann, S.4).  
 
7.2. Risiken für Olympia 
Alle Experten waren sich einig, dass keine großen Risiken durch die neue Sportart für Olympia 
bestehen. 
 
Unwissenheit szene-externer Zuschauer 
Als ein Problem klang durch Barde an, dass Szene-Externe, die dem Skateboarding gegenüber 
unwissend sind, das Geschehen nicht vollständig nachvollziehen könnten, weshalb das 








Laut Barde sei die Szene „doch sehr individualistisch und das ist natürlich immer so eine 
Geschichte, auch bei Olympia“ (Barde, S.17). Daraus lässt sich schließen, dass die Integration 
der Sportart durch die individualistischen Züge der Szene gehemmt werden könnte.  
 
7.3. Risiken für die Wirtschaft 
Auf wirtschaftliche Risiken wurde in besonderem Maße von Julius Dittmann als Unternehmer 
Bezug genommen. Die anderen Experten äußerten nur wenige Risiken in diesem Bereich, 
weshalb sich in der folgenden Darstellung auf die Aussagen Dittmanns beschränkt wird.  
Abb.1: Risiken für die Wirtschaft (eigene Darstellung in Anlehnung an J. Dittmann, S.4-13) 
 
7.4. Risiken für die Sportvereine 
Die Experten Barde und Wetter äußerten sich hauptsächlich zu Risiken, die sich für die Vereine 
ergeben könnten. Im Folgenden finden diese Ausführungen Anklang.  
 
Identifikationsschwierigkeiten der Szene mit institutionellen Strukturen 
Trotz Olympia könnte die Szene Schwierigkeiten haben, sich mit dem Organisationsdenken 
und den neuen Arbeitsformen innerhalb des Vereinswesens zu identifizieren, wie Barde in 
seinem Interview beschreibt (vgl. Barde, S.13). Daraus lässt sich schließen, dass ein Zuwachs 
von Skate-Vereinsmitgliedern auch ausbleiben kann. Wetter äußert sich hier mit den Worten: 
„Olympia ist kein Selbstgänger“ (Wetter, S.10). 
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Die Fokussierung eines vielgefächerten Sportvereins auf nur eine Sportart und dessen Profi-
Sportler stellt laut Barde ein Risiko dar. „Für wenige wird eine gigantische Infrastruktur 
aufgebaut und der Rest muss gucken, was übrig bleibt“ (Barde, S.15).   
Wetter erklärt anhand der TSG Bergedorf, dass Breitensportvereine zudem meist nicht die 
Möglichkeit haben, sich als Leistungssportzentrum zu etablieren, da die nötigen Strukturen 




Wie in Kapitel 4.4. >Olympia und Skateboarding- Die Diskussion< erläutert, findet das TINA-
Argument Anklang, das davon ausgeht, dass eine Olympia-Teilnahme unvermeidbar ist (vgl. 
Schweer 2014, S. 131). Es gehe „nicht mehr um die Olympia-Grundsatzfrage […], sondern 
lediglich noch um das geringste Übel, die bestmögliche Umsetzung“ (vgl. Schweer 2014, S. 
130). So sollen in diesem Kapitel, nachdem die Chancen und Risiken für die einzelnen Akteure 
herausgestellt wurden, die Handlungsempfehlungen dargestellt werden.  
Dabei wird zunächst auf die Empfehlungen eingegangen, die sich aus den Interviews und aus 
der vorangegangenen Sekundärrecherche ableiten lassen. Im zweiten Unterkapitel werden diese 
durch eigene Handlungsempfehlungen in Form einer eigens entwickelten, konkreten 
Konzeptidee ergänzt, die während der Olympischen Spiele 2020 in Tokio, dem ersten Auftritt 
der Partnerschaft Olympias und Skateboarding, Anwendung finden könnte.   
 
8.1. Handlungsempfehlungen auf Grundlage der empirischen Untersuchung und 
Sekundärrecherche 
Sowohl aus den Experteninterviews als auch aus den Erkenntnissen der Sekundärrecherche 
lassen sich einige Handlungsempfehlungen herleiten. Es wird erneut eine Einteilung in die vier 
Akteursgruppen für die Skater-Szene, für Olympia, für die Wirtschaft und für die Vereine 
vorgenommen. Bei der Darstellung der Handlungsempfehlungen für die beiden Hauptakteure 
Skateboarding und Olympia wird eine Unterteilung in Handlungsempfehlungen für den 
Zeitraum vor Olympia (Planungszeit und Olympiade) für den Zeitraum während der 
Austragung der Spiele, sowie dauerhaft geltende Empfehlungen vorgenommen und tabellarisch 
aufgezeigt.  In den Interviews wurde häufig angemerkt, dass Olympia keinen großen Einfluss 






Grund werden im Hinblick auf die Handlungsempfehlungen für die Wirtschaft und die Vereine 
die dauerhaften und nachhaltigen Empfehlungen gelistet, die vorgenommen werden sollten, 
wenn die Integration der Sportart bei Olympia Einfluss hat und positive Effekte mit sich bringt.  
Bevor dies geschieht, sind allerdings einige Handlungsempfehlungen zu nennen, die für alle 
Akteure eine Hilfe sein sollen: In den Experteninterviews wurde deutlich, dass sich sowohl die 
Olympischen Akteure als auch die Sportler der Szene, wenn sie sich für die Teilnahme bei 
Olympia entscheiden, öffnen und bereit sein müssen, zusammen zu arbeiten, gemeinsam 
Kompromisse zu finden und diese auch einzugehen (vgl. Wetter, S.12; vgl. Weiss, S.11). Dabei 
betonte allerdings Wetter in seinem Interview, dass „Olympia am längeren Hebel“ säße, womit 
er andeutet, dass sich Skateboarding eher an Olympia anpassen müsse, als Olympia an 
Skateboarding (vgl. Wetter, S.14). Auch Weiss spricht davon, dass bei Olympia Regeln und 
Richtlinien gelten, bei denen keine Diskussionen bestehen würden (vgl. Weiss, S.11). Alle 
Experten waren sich auch aus diesen Gründen einig, dass jeder Skater selbst entscheiden müsse, 
ob eine Teilnahme an Olympia passend oder unpassend sei. 
Weiss beschreibt das Bild der Freundschaft und äußert, „Skateboarder müssen Freundschaft 
mit Olympia schließen und Olympia muss Freundschaft mit Skateboarding schließen, dann 
wird das eine unendliche Liebe“ (Weiss, S.12).  
Zudem ist es wichtig, die Olympischen Werte und die Werte der Skater-Szene zu wahren, sich 
gegenseitig zu stärken und gemeinsam die Werte zu verbreiten. 
 
8.1.1. Für die Skater-Szene 
Aus den Interviews sind unterschiedlichste Handlungsempfehlungen für die Skater-Szene 
hervorgegangen. Einige davon ähneln sich, andere wiederum können sich sogar widersprechen. 
Das ist auf die unterschiedlichen Positionen der Experten in Bezug auf die Olympia-Debatte 
zurückzuführen. Im Folgenden werden tabellarisch die herausstechensten und wichtigsten 
Handlungsempfehlungen, die auf der Basis der Experteninterviews und der Sekundärrecherche 
gegeben werden können, dargestellt. Hauptsächlich wird sich dabei auf die Skater bezogen, 
denen bereits die Teilnahme bei Olympia gewährt ist.  
 
Vor Olympia Während Olympia 
• Üben, um bei Olympia teilnehmen zu 
können, „dranbleiben“ (J. Dittmann, 
S.12)  






• Aufgrund der vielen Vorzüge Olympia 
als Chance sehen und diese Chance 
mitnehmen (vgl. Tieste, S.18; vgl. Barde, 
S.16) 
• Der eigenen Berufung folgen (T. 
Dittmann, S.6) 
• Entscheidung für/gegen Teilnahme selbst 
treffen (Tieste, S.18, J. Dittmann, S.14, 
Wetter, S.14)  
• Regeln und Vorschriften reflektieren und 
nicht nur sinnlos befolgen 
• Aktiv und initiativ werden und die 
Integration mitgestalten (Barde, S.13) 
 
• Freiheit so gut es geht bewahren: „mach, 
wie du willst“ (Tieste, S.19), „sagen und 
tun, was man will“ (Weiss, S.11) 
• Auch lustige Tricks in 
Bewegungsabläufe integrieren und den 
Spaß bei den Wettbewerben nicht 
verlieren (vgl. Tieste, S.20) 
• Gegenüber einer Zusammenarbeit mit 
externen Partnern und Sponsoren nicht 
abgeneigt sein und sich öffnen (vgl. 
Weiss, S.7) 
• Nicht sich selbst kommodifizieren (vgl. 
Weiss, S.7)  
• Wenn sich für eine Teilnahme 
entschieden wird, muss der Skater sich an 
die Regeln halten, anpassen und die 
Konsequenzen tragen (vgl. T. Dittmann, 
S.12) 
• Gemeinschaften aufbauen, sich 
gegenüber anderen Sportarten öffnen: 
„gruppenfähiger zeigen“ (Barde, S.17) 
• Eigene Erfahrungen sammeln (Weiss, 
S.11) 
• Die Geschlechtergleichberechtigung 
fördern, Frauen den Zugang zu der 
Sportart erleichtern: „Mädchen Zeit 
lassen, die Sportart für sich selbst zu 
entdecken“ (Barde, S.6)  
• Nur das riskieren, was man kann, im 
Rahmen der eigenen Möglichkeiten 
bleiben, nicht zu Leistungen pressen 






• Charakter einer integrierenden Sportart 
bewahren, Konkurrenzgedanken wie 
bisher im Hintergrund halten vgl. Barde, 
S.10) 
Dauerhafte Empfehlungen 
• Regeln respektieren, sich anpassen und mit den Einschränkungen leben (Weiss, S.7, J. 
Dittmann, S.11) 
• Niemanden aufgrund seiner Entscheidung für Olympia verurteilen (vgl. T. Dittmann, S.) 
• Nicht von Olympia verlangen, sich zu verbiegen (vgl. Weiss, S.7) 
• Bereit sein, Kompromisse zu machen (Wetter, S.14, Barde, S.17) 
• Friedensidee verfolgen (Barde, S.17) 
• Immer bei sich bleiben (Barde, S.16; Weiss, S.11) 
• Gesund leben und das Leben nach dem Sport bedenken (Barde, S.16) 
• Frei und offen Olympia begegnen und sich von der Olympishen Idee begeistern lassen 
(vgl. Weiss, S.11) 
• Auf den eigenen Ruf aufpassen, sich nicht von den kritisch gesehenen Seiten Olympias 
beeinflussen lassen, reflektiert handeln (vgl. Barde, S.5) 
• Selbst, entscheiden, was richtig erscheint, keinen Ratschlag von jemandem annehmen 
(vgl. Weiss, S.11) 
• mündiger Athlet sein, sagen und tun, was man will (Weiss, S.11) 
• Die Authentizität der Szene trotz Olympia bewahren (vgl. Schweer 2014, S. 131).  
Tab. 2: Handlungsempfehlungen für die Skater-Szene (eigene Darstellung) 
 
8.1.2. Für Olympia 
Auch für die Olympischen Akteure lassen sich Handlungsempfehlungen formulieren, so dass 
eine Integration der andersartigen, sich von den traditionellen Sportarten abgrenzenden 











Vor Olympia Während Olympia 
• Regeln gemeinsam mit der Szene 
bestimmen (vgl. T. Dittmann, S.11) 
• Szene in den Integrationsprozess mit 
einbinden, gemeinsam Gedanken darüber 
machen, was noch verändert werden kann 
(vgl. Weiss, S.13) 
• Regeln inhaltlicher gestalten, Regeln 
einen Sinn geben: z.B. die Anti-Doping-
Regel: Marihuana ist eine Droge, die 
leistungsschwächend wirkt, weshalb es 
sinnlos erscheint, dass sie unter die Anti-
Doping-Regel fällt; dasselbe auch bei der 
Kleidervorschrift: eine individuelle 
Sportart in gleicher Kleidung zu 
präsentieren, erscheint nicht passend 
(vgl. T. Dittmann, S.11) 
• Skateparks besonders gestalten, 
angelehnt an DIY-Parks (vgl. Tieste, 
S.22) 
• Beim Bau neuer Skateparks integrierte 
Sportstättenplanung unter Einbezug der 
breiten Szene anstreben (vgl. Barde, 
S.16) 
• Freiwilligkeit der Teilnahme bewahren, 
kein Zwang zur Teilnahme (vgl. Weiß, 
S.8) 
• Freiheit und Selbstbestimmtheit der 
Skater bewahren 
• Zwar nach Bewertungskriterien 
beurteilen, aber die Art der Ausübung 
möglichst frei lassen; 
Bewertungselemente vorgeben, aber bei 
dem Weg zum Erreichen dieser 
vorgegebenen Elemente Freiheit bieten 
(vgl. Weiss, S.10-11) 
• Skateboarding für Szene-Externe 
transparent und verständlich machen; 
Bewertungen begründen, um Verständnis 
für die Ausübung des Skateboarding zu 
erhöhen und damit die Spannung 
hochzuhalten (vgl. Barde, S.11) 
• Authentische Skateboarder als 
Funktionäre und Akteure bei Olympia 
einbinden, beispielsweise in der Jury 
(vgl. Barde, S.12-13) 
Dauerhafte Empfehlungen 
• Einen Rahmen schaffen, in dem die Selbstbestimmung des Skateboarding sogar im 
Wettbewerb erhalten bleibt (vgl. T. Dittmann, S.12) 
• Authentizität des Skateboarding und Individualität der Szene wahren (vgl. Barde, S.12), 






• Die Szene nicht fremdbestimmen (vgl. T. Dittmann, S.5) 
• Gegen Gigantismus Olympias durch Skateboarding weiter anwirken (vgl. Weiss, S.2) 
• Gemeinsam mit der Sportart überlegen, wo Änderungen vorgenommen werden könnten. 
Zum Beispiel in Bereichen wie Locations, Regeln, Unterstützung für einzelne Länder 
(vgl. Weiss, S.13) 
• Die Sportart im Allgemeinen fördern, eventuell im Rahmen des Olympic Solidarity Fund 
und damit das Skateboarding weiterentwickeln und verbreiten (vgl. Weiss, S.13) 
• Bei Problemen gemeinsam Lösungswege finden (Weiss, S.14) 
• Die Olympischen Werte weiterhin vertreten und sich selbst treu bleiben (vgl. Weiss, S. 
13) 
• Dass, was Skateboarding Neues mit sich bringt, nutzen und nicht unterdrücken (Barde, 
S.10) 
• Bereit sein, sich von bisherigen Strukturen zu lösen, sich neu zu erfinden (Wetter, S.10) 
• Neuerfindung auch im Bereich Marketing: Social Media mit Hilfe der Skateboard-Szene 
als Kommunikationsweg/ -werkzeug nutzen (Wetter, S.10) 
Tab. 3: Handlungsempfehlungen für Olympia (eigene Darstellung) 
 
 
8.1.3. Für die Wirtschaft 
Im Folgenden finden die herausstechenden und wichtigsten Handlungsempfehlungen für die 
Wirtschaft Anklang.  
Dauerhafte Empfehlungen 
• Authentizität der alt eingesessenen Unternehmen wahren. Kleine, authentische Firmen 
unterstützen: „Skateboarding nicht zu einem Kaufhausartikel werden lassen“, 
Fachlichkeit muss gegeben sein (vgl. Barde, S.3) 
• Gegen Gigantismus Olympias anwirken (vgl. Weiss, S.2) 
• Sportart fördern und entwickeln  
Tab.4: Handlungsempfehlungen für die Wirtschaft  
 
8.1.4. Für die Vereine 
Auch für die Vereine lassen sich folgende Handlungsempfehlungen verfassen, die zu Rate 







• Olympioniken mit allen im Rahmen des individuellen Vereins möglichen Mitteln 
unterstützen (vgl. Wetter, S.14) 
• Szene nicht nur leistungsorientiert ansprechen (vgl. Barde, S.17) 
• Kooperationen mit Schulen, um Skateboarding mehr zu verbreiten (vgl. Barde, S.6) 
• Angebote zum Skateboarding anbieten, wenn die Nachfrage besteht 
• Achtgeben, sich nicht von der Szene zu entfremden (vgl. Barde, S.14) 
• Sportart fördern und entwickeln, wenn Nachfrage da ist 
• Von den positiven Effekten profitieren, aber nicht mehr Energie und Arbeit hinein 
investieren als in andere Sportarten (vgl. Wetter, S.16-17) 
• Trotz Auslegung als Leistungszentrum der breiten Masse zugänglich bleiben, alle 
gleichberechtigt fördern (vgl. Barde, S.15) 
• Soziale Initiativen: Kooperationen mit Olympia schließen, gemeinsam weiße Flecken der 
Welt, an denen das Skateboard noch nicht gefahren ist, befahren (vgl. Weiss, S.13) 
Tab.5: Handlungsempfehlungen für die Vereine  
 
8.2. Eigene Handlungsempfehlungen 
Um die Risiken abschwächen zu können und die Chancen zu nutzen, die durch die Integration 
der Sportart Skateboarding bei Olympia entstehen, könnte folgendes Konzept schon vor Ort bei 
den Olympischen Spielen 2020 in Tokio Anklang finden:  
Mitunter ist durch die Integration der Sportart bei Olympia ist, wie sich durch sowohl 
Sekundärrecherche als auch Experteninterviews herausgestellt hat, von einer Entwicklung in 
Richtung Versportlichung und damit einhergehend von einem Freiheitsverlust, 
Fremdbestimmung, Standardisierung, Zwang zur Anpassung sowie Authentizitätsverlust der 
Szene zu sprechen. Um diesen Risiken vorzubeugen, sollen vor allem die Chancen der internen 
und externen Verbreitung genutzt werden. Dem Besucher der Spiele, sowohl den Zuschauern 
als auch den Aktiven, soll neben der leistungsorientierten Variante bei den Wettbewerben auch 
die Existenz der szene-ursprünglichen Variante des Skateboarding vor Augen geführt und 
transparent gemacht werden.  
Daraus ergibt sich die Idee, in den öffentlich zugänglichen Bereichen rund um die Stadien und 
Wettkampfstätten freie und ohne Ordnung skatebare Elemente zu platzieren. Es entsteht 
demnach ein über den gesamten urbanen Raum verteilter Skate-Parcour, der an einen DIY-Park 






Geländern und Imitationen von Bordsteinkanten und Vert-Skaten in Form von Halfpipes, 
Rampen und Bowls. Durch den hohen Aufforderungscharakter, den die Sportart besitzt, 
verspüren die Skater den Anreiz, mit ihren eigenen Boards diesen Parcour frei, selbstbestimmt 
und ohne Regeln zu skaten, womit sie schon auf sich aufmerksam machen. Auch für die 
Besucher der Spiele und die Angehörigen anderer Sportarten soll dieser Parkour zugänglich 
sein, so dass für sie die Möglichkeit besteht, die Sportart kennenzulernen und leicht einen 
Zugang zu finden - wohlbemerkt auch für Frauen und Mädchen. Dazu soll es einen Board- und 
Ausrüstungsverleih geben, der von authentischen Skate-Firmen - bewusst ohne großen 
Marketingaufwand, um gegen den Gigantismus Olympias anzuwirken - betrieben wird. Somit 
wird nicht nur den Skatern, sondern allen Interessenten, die Möglichkeit geboten, den offenen 
Parcour selbstbestimmt und aus intrinsischer Motivation heraus zu befahren und sich mit dem 
Brett vertraut zu machen. Die Elemente des Parcours sind nicht stark inszeniert und stellen auch 
keine Flächen für Werbezwecke dar, sondern sollen - im Sinne der Olympischen Grundidee der 
ganzheitlichen Bildung nach Coubertin - die Möglichkeit bieten, der eigenen Kreativität freien 
Lauf zu lassen und bei ihrer Gestaltung künstlerisch Hand anzulegen. Jedes Element kann von 
jedermann besprüht, bemalt oder in anderer Weise künstlerisch verschönert werden.    
Es wird demnach ein Ort geschaffen, an dem Skater und Nicht-Skater unterschiedlichster 
Nationalitäten aufeinandertreffen und sich bereichern. Zudem können Skateboarder freiwillig 
die Rolle eines Mentors für interessierte Nicht-Skater einnehmen. Somit wird eine Plattform 
geboten, die Skateboarding authentisch repräsentiert und einen „zwanglosen Zwang zur 
Bildung informeller Gruppen“ (Schwier und Kilberth 2018a, S. 8) begünstigt. 
Die Skate-Olympia Orte können darüber hinaus von Initiativen wie skate-aid und Skateistan 
betrieben werden, so dass zeitgleich auf die bedürftigen Länder, denen durch das Skateboard 
geholfen wird, aufmerksam gemacht wird. Dabei ist es allerdings erneut angebracht, sich 
bewusst nicht extravagant zu vermarkten.  
Dadurch, dass die Elemente überall im urbanen Raum rund um die Wettkampfstätten 
angeordnet sind, findet das Skateboarding unbewusst immer wieder Anklang. Zudem spiegelt 
die freie, nicht organisierte Anordnung der Elemente den Charakter der Szene wider und es 
wird deutlich, dass Skateboarding überall im Alltag zu finden ist.  
Durch diesen Skate-Parcour wird der Besucher, der Olympia aufgrund der traditionellen 
Olympischen Sportarten besucht, oder der Sportler anderer Sportarten zu einem 
Paradigmenwechsel bewegt. Er wird dazu inspiriert, sich mit einer andersartigen Sportart 






Auch die pädagogische Kraft des Skateboarding wird dabei bewahrt, da die Werte wie 
Selbstvertrauen, Fehlertoleranz, Durchhaltevermögen und die vielen weiteren positiven 
Eigenschaften, die das Skateboarding mit sich bringt, in der selbstbestimmten Ausübung 
Anklang finden. Vielleicht gerade aus dem Grund, dass beide Varianten des Skateboarding 
nebeneinander gezeigt werden und keine feste Bindung an einen Standort, wie bei anderen 
Sportarten, besteht, findet somit auch die Untergrund-Bewegung und das Rebellische der Szene 
Anklang.  
Diese Konzeptidee ist nur eine von vielen Möglichkeiten, die aus der Integration bei Olympia 
resultierenden Chancen zu nutzen und Risiken vorzubeugen. Es liegt in den Händen der Szene 
und Olympias.  
 
9. Fazit und Ausblick 
Nach der ausführlichen Themenbehandlung lässt sich ein Fazit formulieren. 
Zum Ende der wissenschaftlichen Untersuchung ist im Hinblick auf die erste Forschungsfrage 
nach der Vereinbarkeit festzuhalten, dass Skateboarding und Olympia in vielen Bereichen und 
vor allem im Hinblick auf die ethischen Werte Gemeinsamkeiten aufweisen, allerdings aus rein 
sportlicher und vielerlei auch pädagogischer Sicht Unterschiede erkennbar sind. Die 
Vereinbarkeit der beiden Phänomene lässt sich demnach nicht vollständig bestimmen. 
Allerdings ist durch den Beschluss die Integration der Sportart in die Spiele nicht mehr 
abzuwenden, weshalb nun versucht werden muss, das Beste aus der Zusammenführung für alle 
beteiligten Akteure zu ziehen. Dabei wurde, im Hinblick auf die zweite Forschungsfrage, 
deutlich, dass sich viele Chancen sowohl für die Skater-Szene, für Olympia als auch für die 
Wirtschaft und die Vereine ergeben, die genutzt werden können. Besonders ist hervorzuheben, 
dass Olympia für die Sportart eine Plattform darstellt, die hohes Potential sowohl für die interne 
als auch externe Verbreitung der jugendlichen Bewegungskultur und deren Wertesystem birgt. 
Durch die Integration der neuen Sportart profitiert zugleich Olympia von der stetigen 
Weiterentwicklung in Form einer Verjüngung, Erschließung einer neuen Zielgruppe und der 
Möglichkeit zur Verbreitung der Olympischen Idee.  
Auch Risiken wie eine Entwicklung in Richtung Versportlichung und damit einhergehend ein 
Freiheitsverlust, Standardisierung, Fremdbestimmung, Individualitäts- und 
Authentizitätsverlust sowie eine Kraftminderung der pädagogischen Wirksamkeit des 
Skateboarding bestehen. Allerdings können diese durch vielfältige Handlungs- und 
Gestaltungsmöglichkeiten abgeschwächt werden. Die Freiwilligkeit zur Teilnahme und die 






Möglichkeit besteht, die Risiken größtenteils zu umgehen, da der Freizeitsport auch neben 
Olympia weiter existiert. Die wohl wichtigste Handlungsempfehlung, die sich bei der 
Beantwortung der dritten Forschungsfrage herausgestellt hat, ist die Notwendigkeit Olympias 
und des Skateboarding sich zu öffnen, Kompromisse einzugehen und gemeinsam, unter 
Einbindung authentischer Skateboarder, den Integrationsprozess aktiv zu gestalten, so dass eine 
Freundschaft zwischen den beiden Phänomenen entstehen kann. 
Wie viel Einfluss dennoch die Integration einer andersartiger Bewegungsform und 
jugendlichen Bewegungskultur auf Olympia nimmt und andersherum, kann erst frühstens 2020 
bei der Austragung live miterlebt und in den darauffolgenden Jahren evaluiert werden. Es bleibt 
spannend zu sehen, wie sich die konkrete Zusammenführung von Skateboarding und Olympia 
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